ő 248 Ft 
A szórakoztató informatikai magazin 








Sziasztok! 

Gondolom mindenki értesült már a jó hírről, hogy a CEBIT-en bemutatták egy új Amiga modeli prototípusát. Talán 
egy kicsit fel fog lendülni a piac, hiszen új hardware nélkül nincs software sem. Mi bizokodóak vagyunk, azonban 
kicsit elrettentő az új gépezet ára, valószínűleg nem a mi pénztárcánknak szabták a dolgot, annak ellenére, hogy 
a kisgép kategóriába tartozik a masinka. No, majd meglátjuk. 

A software piac egy kicsit talán fellendül, hiszen a hónapban két olyan alkotást is sikerült tesztelnünk, melyek még 
az Amiga fénykorában is becsületére váltak volna a gépnek. Reméljük nem áll meg a fejlődés, találkozunk még jó 
kis játékokkal. 

Lassan-assan készülődünk a táborra, ugyan még nincs meg az időpont és a hely, azonban itt az ideje, hogy 
mindenki nyári terveibe lelkileg (és sajnos anyagilag is, hiszen iszonyúan emelkedtek az árak) beiktassa a tábor 
gondolatát. 

Utolsóként egy kis NET-es segítséget szeretnénk kérni, azoktól, kik böszen nyomulnak az interneten, please küldjetek 
WWww címeket az érdekes (és egyáltalán létező) Amigás site-kről, hogy mindenkit még frisebb hírekkel, infókkal 
tudjunk ellátni. Előre is köszönjük, levelek pedig jöhetnek a guruomail.datanet.hu címre. 

Tehát jöjjön az április, hajrá! 

GURU Team 
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Allen Breed 3D 2 
Talán az egyik legjobban várt 
program Amigára az AB3D2. A múlt- 
kor már hírt adtunk a programról, 
azonban nemrégiben kiadtak egy 





működő demo verziót, és evvel e- 
gyetemben néhány újabb részlet is 
napvilágot látott. 

— A fények és az ezzel kapcsola- 
tos részletek kidolgozása mindent el 
fog söpörni ami eddig létezett. Ha lö- 
vünk a fegyverekkel, akkor láthatjuk 
majd a haladását a fényviszonyok 
változásából. Ugyanez igaz a fák- 
lyákra és az egyéb beépített fényfor- 
rásokra is. 

- Még tovább bővül a játékhoz 
adott pályaeditor, a tárgyaktól kezd- 





ve az idegen intelligenciát és fegy- 
vereket is beállíthatjuk. 

-— Továbbfejlesztett holografikus 
overlay auto-mapping funkció. 

— 3D renderelt idegenek és robo- 
tok, realisztikus real-time fényhatás- 
okkal. 

- A fegyverek is a megfelelő 
fényviszonyok szerint változnak. 

— Redlisztikus fények a tüzek és 
az idegenek fegyvereinek lövéseitől. 

- Az idegenek intelligensen el- 
bújnak majd a sötét sarkokban. 
tükröződés effekt 

Pontosította a Team 17 a hard- 
ware követelményeket, így minimum 
egy 020-as Amigára lesz szükségünk 
2 MB RAM-mal (ECS is lehet!), azon- 
ban a demo verziót látva minimum 
egy 030-as kártya kell FAST RAM-mal. 
A pontos megjelenési időpontot még 
nem jelentette be a cég, de remél- 
jük minél hamarabb piacra dobják 
a játékot. 


Black Viper 

Ismét hallat magáról a Neo, 
méghozzá egy vadi új Amigás fej- 
lesztéssel. Típusát tekintve a játék 
egy motoros shootem up. A többféle 
verzióban megjelenő programban 
(A500, A1200, CD") 22 pályán és 
persze a rejtett level-eken kell majd 
irtanunk az ellenünk felvezényelt so- 
kaságát a motorosoknak. Mindezt a 
feladatot különböző hátterek előtt 








kell végrehajtanunk, található itt fel- 
robbantott hídtól s felszaggatott út- 
test. Persze a shootem up-hoz fegy- 
verek is kellenek, így ne csodálkoz- 
zunk rajta, hogy 8 fajta közül választ- 
hatunk majd. Minden ilyen jellegű 
játékban vannak extrák — ez itt sincs 
másként, hiszen különféle gyorsítók, 
anti gravitátorok és egyebek könnyi- 
tik meg utunkat. A szemünket a gyors 
parallax scroll, míg a fülünket a re- 
mek zenék fogják csiklandozni min- 
den pályán. A CD" verzióban digita- 
lizált hangokat és 20 renderelt ani- 
mációt is találhatunk majd. A win- 
cseszter tulajok természetesen instal- 
lálható verziót kapnak majd kézhez 
március-április magasságában. 


Watchtower 
Úgy látszik a DOOM klónok és az 
egyre szaporodó autós programok 
mellett a Chaos Engine klónok veze- 
tik a kiadási listát. Az OTM nemrégi- 





ben jelentette meg azt a programot, 
mely igyekszik egy kicsit lekoppintani 
a jó öreg Chaos Engine-t, azonban 
nem igazán sikerül neki. A grafika 
ugyan még nem lenne nagyon 
rossz, azonban a játszhatósággal ko- 
moly problémák vannak. Karakte- 
rünk csak a 8 főirányba tud lövöldöz- 
ni és bosszantó módon, nem igazán 
tud lőni menet közben. Egyébként 
nem lenne rossz a játék (bár kizáró- 
lag AGA verzió létezik belőle), egész 
tűrhető ellenfelek igyekszenek le- 
győzni minket, valamint a mi felsze- 
reltségünkre sem lehet panasz. Min- 
denféle fegyvert és gránátot felpa- 
kolhatunk magunkra, de így sem lesz 
könnyű dolgunk, hiszen tankok, re- 





pülők, sőt még tengeralattjárók is 
igyekeznek megakadályozni minket 
a küldetésünkben. Egyébként való- 
színűleg felkötheti a gatyáját a 
Watchtower, hiszen a nyugati újsá- 
gok hirdetéseiben megjelent a 
Chaos Engine II... 


Xtreme Racing 

A Black Magic kiadásában 
megjelenő Xtreme Racing-ről látott 
első képek nem voltak igazán meg- 
győzőek, hiszen nagyon pixelesnek 
látszott a játék, nem sok jót vártunk 
tőle. Azonban a demo verzió, majd 
később a teljes játék meggyőzött, 
hogy nagyon pofás kis alkotásról 
van szó. Persze kicsit át kell értékel- 
nünk az eddigi autós programokról 





szóló elképzelésünket, hiszen a játék 
mellőzi az eddig jellemző tisztán raj- 
zolt hátterek előtt való kergetődzést, 
és inkább a mostanában jellemző 
texture-mappos technikát helyezi 
előtérbe. Ennek eredményeképpen 
nem igazán szép a játék, hiszen na- 
gyok a pixelek, azonban ez azt ered- 
ményezte, hogy nagyon életszerű 
lett a játék, igazán élvezetet jelent az 


autózás. 6 típusú pályán versenyez- 
hetünk a játékban, melyek a legkü- 
lönbözőbb talajviszonyokat és persze 
tereptárgyakat eredményezik. Saj- 
nos azért a tereptárgyakból nincs 
valami sok, valószínűleg ezeket már 
nehezebb lett volna mozgatni a kép- 
ernyőn. Lehetőségünk van multi- 
player játékra is, így akár barátunk 
ellen is játszhatunk. A mostanában 
dívatos szokások szerint persze nem 
csak egy egyszerű autóversenyről 
van szó, hiszen mindenféle extra tár- 
gyakat is gyűjthetünk a pályákon, 
amivel megkeseríthetjük a lehetsé- 
ges 7 ellenfél életét. Előfordul itt a ra- 
kétától kezdve mindenféle dolog, 
csak győzzük őket használni. Ha nem 
vagyunk megelégedve gépünk se- 
bességével, akkor ügyesen manőve- 
rezve elkaphatjuk a gyorsítókat is, így 
már száguldani fogunk. A pixeles té- 
mához visszatérve, persze javítha- 
tunk a felbontáson, azonban ehhez 
már nem árt egy feltuningolt A1200- 
es. 


Trapped 

Nagyon nagy divatja lett a 
DOOM-szerű játékok készítésének 
Amigán (emlékszem az első ilyen jel- 
legű program megjelenése előtt 
mindenki lehetetlennek tartotta a 
dolgot). Ez a mostani program még 
nem talált kiadót magának, de per- 
sze még nem késő, hiszen még csak 
a demo verziónál tartanak a fiúk. A 
szokásos DOOM-szerű engine kiegé- 
szült egy-két újdonsággal is. A leglát- 
ványosabb talán a fensflare" effek- 
tus, mely a dungeon egyes részein 
fogad minket. Persze lehet vitatkozni 
rajta, hogy ez jó vagy nem, de ezt 
majd mindenki eldönti. Egyébként 
az viszont nagy újítás a programban, 
hogy nem egy üsd-vágd játékról van 
szó, hiszen mágia és persze renge- 
teg varázslat is helyet kapott a prog- 
ramban. A fiúk egyébként nagy- 
üzemben kezelték a trace progra- 
mokat, ez látszik is az egész játékon, 
hiszen amit lehetett, azt ilyen techni- 





kával készítettek el. Egyébként nem 
lehet panaszunk a különféle variáci- 
Óókra, hiszen 3x3 pixeles felbontású 
kezdve egészen 1x1-ig nyomulha- 
tunk a game-ban 256 színnel, vagy 
HAM-ban. A játéktér persze eléggé li- 
mitálva van, hiszen a legnagyobb 
felbontás a 192x192 pixel. Sajnos 
ennek ellenére nem valami gyors a 
játék, arról már nem is beszélve, 
hogy időnként kifejezetten ronda. No 
de hát ez a demo volt, talán a fiúk 
javítanak majd rajta még egy kicsit. 


Capital Punisment 

A kanadai PXL Computers nem 
igazán tartozik az ismertebb fejlesz- 
tőcsapatok sorába, azonban ez a 
játékuk valami oltári. Egy verekedős 
játékról van szó, mely a 256 színű bá- 
mulatos grafikájával igazán nagy- 
szerű. A hagyományos verekedős jó- 
tékokat követve is rengeteg karakter 
közül választhatunk, természetesen 





mindegyiknek más és más a vereke- 
dési stílusa. Alapvetően karakternek 
12 fajta támadási lehetősége van, 
ez valószínűleg elégséges lesz min- 
denkinek. Igazából még a remek 
smooth scrollt érdemes megemlíteni, 
a játékosok nagyon szépen mozog- 
nak a rajzolt háttér előtt. 


Bear" 


The Speris Legacy 


Képzelj el egy egyszerű paraszt- 
fiút, amint egy dombtetőn üldögél, 
tekintete szeretettel simítja végig a 
lábainál elterülő vidéket, majd a fel- 
hőkre emelve tekintetét, gondolatai 
elkalandoznak. Nagy tettekről álmo- 
dozik, melyet ő hajthat végre, meg- 
mentve ezzel ártatlanok életét! So- 
kakkal megesik, hogy nagy dolgok- 
ról álmodnak, ám Cho vágyai meg- 
valósulni látszanak. Úgy néz ki ő az 
egyetlen, aki pontot tehet Arslom ki- 
rály és a hitszegő Gallus évek óta hú- 
zódó vitás kérdéseinek végére. Jutal- 
ma pedig akár Speris birodalma fe- 
letti uralkodás öröksége is lehet, ami 
még vágyálomnak is merésznek tűn- 
het. 


A Team 17 nemrég megjelent 
programja igazán megdobogtathat- 
ja minden Amigás szívét. A Speris 
végre nekünk készült, olyan grafiká- 
val, zenével és hangulattal, mint a 
régi szép időkben. A The Speris Lega- 
cy egy kedves kalandjáték, kissé 
gyermeteg grafikával. Mégis, rutinos 
kalandozókoat is próbára tehet felad- 
ványaival! Akik egymagukban neki- 
vágtak a Valhalla feladatainak, azok 


nagyjából érzékelhetik miről is lesz - 


szó. Itt csak annyi a különbség, hogy 
a Sperisben általában a legkézen- 
fekvőbb megoldás az, ami nem jön 


A játék kezelése, irányítása na- 
gyon egyszerű. Célszerű hozzá 





joystickot használni, de elmegy a 
dolog billentyűzettel is. Nem is lesz 
másra szükség, mint Cho mozgatá- 
sára, fegyver- és tárgyhasználatra. 
Az F2 segítségével kérheted ki az 
Inventory képernyőt, ahol kiválaszt- 
hatod a fegyvert és a tárgyakat. Ha 
valakivel beszélgetni tudsz, akkor a 
közelébe érve egy kis felhőcske jele- 
nik meg. Ilyenkor a tűzgombra kez- 
dödhet a párbeszéd, míg a tárgy- 
használat billentyűjére (Alt) megpró- 
bálhatod felkínálni a kezedben lévő 
tárgyat. A képernyő bal felső részé- 
ben mindig jól látható éppen mi van 
a kezedben. Mellette az eddig elért 
pontszám, majd az életenergiád és 
a tapasztalati pontjaid értéke látha- 
tó. A képernyő legnagyobb részé- 
ben természetesen maga a játéktér 
helyezkedik el. Alatta láthatod még 
a nálad lévő kulcsok, gemek és 


bombák számát. Valamint a középső 
ablakban a fegyverhasználatod ak- 
tudlis erejét. A gemek egyébként a 
játékban egyfajta pénzként szere- 
pelnek, ezekért lehet majd minden- 
féle hasznos és haszontalan tárgyat 
vásárolni. A drágaköveket legtöbb- 
ször kincsesládákban és elhalálozott 
ellenfelek nyomán találhatod meg. 
Az elhalálozott gonoszok egyébként 
nemcsak gemet, hanem bombát 
vagy csillagot is hagyhatnak maguk 
után. Ezek a csillagok az életerődet 
növelik. Emellett minden ellenfél el- 
pusztítása növeli a tapasztalati pont- 
jaidat. "Szintlépéskor az életerőd 
mindig feltöltődik az új, hosszabb 
maximum értékre!!! Mivel a monste- 
rek időről időre újratermelődnek, ha- 
mor fel lehet tuningolni Cho-t. Akkor 
talán indulhatunk is, készüljetek! 


SHARMA CITY 


Ez a város Speris birodalmának 
központja. Itt van a király palotája, 
ebben a városban összpontosul a 
kormányzás hatalma, a gazdagság, 
a pompa. Itt ébred álmából hősünk, 
Cho is. Méghozzá azzal az érzéssel, 
hogy nagy nap ez a mai. Az éjszaka 
folyamán kipihente magát, készen 
áll a hosszú útra. Igaz egyelőre fo- 
galma sem volt hová indul és miért, 
de tudja; itt az idő... 

Cho frissen és tettrekészen sétál 
ki a házból és szinte azonnal bele- 
botlik Sammybe. A fiú elmondja, 
hogy tudomása szerint a közelben 
valahol egy kard van elrejtve. Nos, 
mint majd megtapasztalod ez a "kö- 
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ként értelmezendő. Mindenesetre 
Sammyből többet nem lehet kihúzni. 
Java csak annyit kérdez, Cho bekuk- 
kantott-e már a ládákba. Nos, aki 
eddig viszolygott mások tulajdoná- 
ban turkálni, az tegye most félre gát- 
lásait és lásson neki a kutatásnak. A 





város déli részében egy kislány 
(vagy talán tündér) hüppög, aki na- 
gyon fél, mert szellemek és rémek 
ijesztgetik. Éppen egy hősnek való 
feladat a kislány lelkivilágának hely- 
reállítása. Csak éppen szükség lenne 
arra a bizonyos kardra... A palota kö- 
zelében Cho Samirba botlik, aki köz- 
li, hogy "szép napunk van". No, ezzel 
hősünk is tisztában van. Viszont a bi- 
zalmasan megsúgott információ, mi- 
szerint a palotában található egy 
zárt ajtó, annál hasznosabb számó- 
ra. 








királyhoz! Tip és Hurrak a palota őrei 
örömmel fogadják érkezését és kész- 
ségesen engedik tovább. Maria a 
trónterem előtti folyosón aggódik ki- 
rályáért, aki mostanában szomorú és 
mosolytalan. A felség lábainál két 
eb, Fluff és Fur csóvál. Aki akar még 
velük is szóba elegyedhet. A lényeg 
persze Arsilom király mondandója, 
ami úgy kezdődik, hogy "kedves fia- 
tal barátom...", majd a hosszas öm- 
lengésből kiderül, hogy Cho az 
egyetlen reménysugár a sötét hely- 
zetben, mert olyan okos, intelligens, 
erős, ügyes és blablabla, hogy nem 
lehet kétséges, rá vár a hősies fel- 
adat. Ami nem más, mint megtalálni 
és visszahozni Kale gyilkosát, Gallus- 
t. Cserébe őfelsége burkoltan felo- 
jánlija királyságot, illetve annak 
megöröklését. Akinek a jutalom nem 
elég kecsegtető, az se mondjon ne- 
met, mivel jobb játék mostanában 
nincs a piacon! Tehát egyetlen re- 
ményként hagyd el a palotát! A nyu- 
gati oldalon lévő termekben talál- 
hatsz egy lódát, továbbá egy jég- 
tömböt, amiben bizonyosan van va- 
lami, csak éppen a homályos, zava- 
ros anyag miatt nem kivehető, hogy 
pontosan mi az. A közelben kószáló 
Mok pedig megosztja veled tudását, 
miszerint néhány tárgy mozgatható! 
Mondjuk magadtól is észrevetted 
volna, de most már legalább bizto- 
san tudod. Ezután menj a szelle- 
mes szobába 
(palota 








keleti oldala)! Csak akkor tudsz be- 
menni, ha a nyugati ház ládájából 
kivetted már a kulcsot. Itt egy rejtett 
teleport van, ami a szoba felső részé- 
ben álló fura tárgy alatt van. Kár küz- 
deni a szellemekkel fegyver nélkül, 
használd inkább a teleportot, s meg- 
lesz a hőn áhított kard. Végre! Resz- 
kessen mindenki, jön Cho a rettent- 
hetetlen! Megfelelő védelem nélkül 
azonban nem hajlandó elhagyni a 
várost, keresnie kell egy pajzsot is. 
Ehhez a házától délre vezető úton 
kell átvágnia magát. A kerti labirintus 
megfejtése nem túl bonyolult. Amit 
hasznos tudni, hogy a virágok alatt 
többek között bombák és teleportok 
rejtőznek, valamint, hogy a kék 
teleport mindig az induló, a piros pe- 
dig az érkező állomás. Mindössze 
egy kapcsoló aktiválása után meg- 
szerezheted a pajzsot. Ha ez meg- 
van, végre elhagyhatod a várost, 
kezdődhet az igazi kaland. 


GILLIARDS RHINE 


























A kö- 
vetkező helyszín 
Gilliards. Rhine, 
a birodalom 
egyik legna- í 
gyobb faluja; 
érdekes hely, 
segítőkész 
emberekkel. 
Rögtön a szé- 
lén a Chutney 
Ferret fogadó 
áll. Nincs itt 
senki, csak 
egy gem 
árvál- 
ko- 


dik a ládában. A főutcán hamaro- 
san szembejön veled Rupert. Mint ki- 
derül olyan feltalálóféle a lelkem; 
fordító, hipercipő, patkányfogó és 
hasonló találmányok öregbítik hírne- 
vét. Gallus neve sem ismeretlen 
előtte. Szerinte jó ember volt, csak 
keserűség költözött a szívébe, a fel- 
sége, Delia halála után. Akkor lett 
gonosz természetű. Amikor ezt a ki- 
rály észrevette, inkább kisebb fiát, 
Kale-t jelölte meg a trón várományo- 
sának. Ez volt az utolsó csepp Gallus 
és követői (fhe Demehawks) számá- 
ra. Az út végén Phillis Boltja várja a 


telt pénztárcájú vándorokat. Nyitva 
9-18-ig. Persze a faluban való közle- 
kedés korántsem ilyen gondtalan, 
aprítsátok bőszen a kósza szelleme- 
ket és lovagokat! A Csillogás Tavát 
egy troll őrzi, amivel Cho remekbe- 
szabott kardja nem igazán tud el- 
bánni. Ezért érdemes Ruperttől meg- 
kérdezni, mivel tudna rajta segíteni. 
Tíz gemért szerezhetsz egy ezüst tőrt, 
ami mágikus (full erőre töltve lő). Ez- 
zel elpusztíthatod a híd őrét. Akinek 
nincs elég gem a birtokában, az a 
tópart két lovagja között sétálgatva, 



















HALAT 
TTH- 


JASASANAK ASNI 


természetesen az újra és 
dja EESM É uzi 
sokat kiirtva, könnyedén 
gyűjthet gemeket, sőt XP-t 
is! 


S A túloldalon, kelet fe- 

" lé a bájos Elsrikával talál- 
kozhatunk, aki születése 
óta itt él. Néhány becéző 
szó után beenged a gyönyörűséges 
(2) házába, ahol néhány hasznos 
tárgy van a ládákban (gem, tinder 
box). Van itt még egy jégbalta is, fa 
nyéllel a sarokban, de ezt nem lehet 
felvenni. Sőt az asztalon egy értékes 
antik óra is található, hmmm. Ezt sem 
lehet csak úgy elemelni. 

Elsrika házától tovább keletre 
van a híres-neves Baboons Butt Inn, 
ahol jóféle mézsör és ízes ételek vár- 
ják a megfáradt kalandozót. A 
baboonok közül csupán egy áll ve- 
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lünk szóba, Bamnabbas. Kaphatunk 
tőle egy gyűrűt, de az ár elég ma- 
gas: ötven gem és nem alkuszik a kis 
drága. Mivel ennyi így hirtelen nem 
valószínű hogy van Chonál, kényte- 
len lesz elbúcsúzni. A kis baboon ko- 





cagva még megjegyzi, hogy teli- 
holdkor jobb ha nem kapjuk el... 

Ahogy halad a hősünk a falu- 
ban, úgy gyarapszik a drágakövei- 
nek száma, s közben ismerkedik a 
helybéli lakosokkal is. A következő 
helyszín az információk Háza, ahon- 
nan hasznos és bizalmas információ- 
kat szerezhetnek, de csak a security 
pass kártyával rendelkezők. A házat 
egyébként két marcona fiatalember 
is őrzi: Samuel és Joshua. Joshua in- 
formációi szerint Gallus egy kastély- 
ban él, amit olyan keményen véde- 
nek, hogy azok közül akik megkísé- 
reltek betömi oda, senki nem tért 
vissza élve. Ő tanácsolja azt is, hogy 
a kártya beszerzésében talán Rupert 
segíthet. 

A keleti mezőn egy haldokló fiú 
fekszik. Csak valami nagyon ritka 
gyógynövény segíthet rajta, ami ál- 
talában nehezen elérhető helyeken 
fekszik. Hurrá! Már csak ez hiányzott! 
Délen, a mezők után egy újabb labi- 
rintus is található (Maze of Confu- 


sion), aminek a délkeleti részében 
van... Visszafelé beszélhetsz Zammó- 
val, aki meglehetősen undok stílus- 
ban fogadja közeledésedet és nem 
is mond semmi értelmeset. Gardic vi- 
szont ad információt ha szerzünk ne- 
ki egy pipát. Nos, ne panaszkodjon 

A falu templomában Jobe atya 
fogad nagy szeretettel. Az oltáron 
pedig beleolvashatsz a Szent Könyv- 
be. Ebben mindenki megtalálja az 
atya tanácsait: Ne igyál túl sok alko- 
holt!, Legyél kedves mindenkihez, ki- 
véve ellenségeidet! , Ne legyél feles- 


fúrót szerezhetsz. Csak vigyázz, le ne 
ess!!! Ennek birtokában menj Ru- 
perthez, próbálj vele beszélni. 
Sajnos csak egyetlen security 
pass van a birtokában, a saját- 
ja, tehát nagy bajban lenne 
ha odaadná. Nem is adja a 
dög. Kár, hogy nem lehet le- 
verni! 

Ha minden igaz, mos- 
tanra már Pnhillis is kinyitott. 
Mit lehet itt venni? 
Hipersebes cipőt (10). 
döngölőt (25), és ve- 

















szel a következő, ígéri a felírat. Lehet 


benne kószálni... 

A település nevezetességeihez 
tartozik Goerdaks Erőd is. Az impo- 
mutat túl nagy lelkesedést Cho iránt, 
lévén egy szellem. Sorsa nem lehet 
kétséges, bár jó kísértet módjára, 
úgyis visszatér. Hosszas bolyongás 
után előbb-utóbb meglesz az ötven 
gem. lehet menni a gyűrűért. Amint 
megvan, örömmel konstatálhatod, 
hogy sokkal értékesebb, mint a- 
mennyiért vetted. Akkor most merre 
tovább? Ruperttől kérdezd meg 

a bolt. Igaz az ártistán nem volt, 
de hátha. A boltos hölgynek 
csakhogy azt a nagypapájá- 

nak tartogatta szülinapi 

ajándékba. Most mi le- 
gyen? Honnan szerezhet- 
nénk pipát? Mi lesz a hai- 
dokló fiúval? Hogyan jut- 
hatnánk be a nyugati 
teleporthoz és mit rej- 
tenek a megközelít- 
hetetlen  kincsesló- 
dák? 


Mivel itt jómo- 

gam is sikeresen 
elakadtam, egye- 
lőre szünet és ha 
a Bear is úgy 
akarja, a követ- 
kező számban 
folytatjuk!  Ad- 
dig is néhány 
tipp. 





Tippek 
A szellemek lövedékének ható- 
távolsága elég rövid. 
Érdemes időről időre vágni a vi- 


használni, hátha! 


Végül a program értékelése. 
Igazán a Speris a fény az éjszaká- 
ban. Jó kis békebeli Amigás muzax 
hallható a háttérben, a grafika min- 
azok számára, akik nem zárkóznak el 
az adott stílus jellemzőitől. Azért örül- 
nek, de ne legyek mohó, örüljek 
hogy a Sperist kiadták és létezik. 
Vannak akik még hisznek az 
Amigában. Thank you Team17! 
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Úgy látszik lassan letisztázódik a 
software fejlesztő piac, kitűnik aki 
még hajlandó intenzívebben foglal- 
kozni az Amigával. A Vulkán most 
már biztosan kijelenthetjük, hogy 
ezek közé tartozik, hiszen rövid időn 
belül ez már a negyedik programjuk 
(Valhalla I-II, Timekeepers) amivel 
megörvendeztetik a nagyközönsé- 
get. Persze már lehet újdonságokról 
is hallani, de erről a hírekben olvas- 
hattok bővebben. 


A Hill Sea Lido egy tipikus mana- 
ger program, bár találhatunk benne 
igencsak érdekes részeket, amik ed- 
dig nem igen fordultak elő játékok- 
ban. Már a témaválasztás is érdekes, 
hiszen egy tengerparti sétányt és a 
hozzá tartozó partszakaszt felügyel- 
hetjük, illetve természetesen ítt pró- 
bálhatjuk meg gyarapítani vagyo- 
nunkat. Elöljáróban leszögezem, 
hogy természetesen nem a végigját- 
szásról fogok írni, hanem inkább 
csak bemutatom a lehetőségeket. 


Indulásképpen egy 20 méteres 
partszakaszt  birtoklunk, 
mely persze 
még telje- 
sen 


üres, maximum a homok és a kiköve- 
zett sétány áll a rendelkezésünkre. 
induláshoz kapunk egy jókorának 
látszó . (1.000.000) pénzösszeget, 
azonban majd később látni fogjuk, 
hogy az árak a csillagos eget súrol- 
ják néhány esetben, így nagyon 
oda kell figyelnünk a businessre. A ki- 
halt terepet persze csak úgy tudjuk 
benépesíteni, ha telepítünk oda né- 
mi látványosságot, így rögtön el is ér- 
keztünk az első lehetőséghez, a Sea 
Dreams Ltd-hez. 


Ez a remek cég (melyet egy jó- 
vágású úriember szimbolizál az iko- 
nok között) jó pénzért hajlandó bér- 
be adni nekünk mindenféle látvá- 
nyosságot és kelléket. Az általa kínált 
portékát kétfelé lehet bontani. 


A pénzt hozó terület 
Ebbe a kategóriába tartoz- 
nak azok a létesítmények, me- 
lyek kihelyezése valamilyen for- 
mában gazdagítani fogja a zse- 
bünket. A sétányon elhelyezett bó- 
dék kizárólag árusítással foglalkoz- 
nak, így ezeknél számolnunk kell az- 
zal is, hogy a készterméket amivel 
foglalkozik a bolt, be is kell szerez- 
nünk. Ennek módját 
majd a következő 
ikonnál látni fog- 
juk. Mindegyik bolt 
üzemeltetésénél leglé- 
nyegesebb dolog az, hogy 
meghatározzuk az eladásra váró 
termék fogyasztói árát, tehát azt, 








hogy a betérő kliensek mennyiért 
juthatnak hozzá a kívánt dologhoz. 
Nos, itt egy kis értetlenségbe ütköz- 
tem, hiszen az lenne a természetes, 
hogy teljesen szabadon állapíthas- 
suk meg az árakat, ahhoz, hogy a 
megfelelő üzletpolitikát érvényesít- 
hessük. Nos, valóban növelhetjük az 


jizezünzjülauzz 


árakat, azonban tapasztalataim sze- 
rint ha a beszerzési ár duplájánál 
magasabbra emeljük az árakat, ak- 
kor senki (érts senki) nem vesz egy 
darab kutyagumit sem. Erre mond- 
hatnátok azt, hogy persze, mert ba- 
romi drágán adjuk a portékát. Azon- 
ban az az érdekes, hogy ha pont a 
duplájáért áruljuk, akkor mindenki 
(érts mindenki) meg fogja venni a 
cuccot. Nos, ezt szerintem egy alap- 
vető hiba, hiszen nagy általánosság- 
ban természetes, hogy az alacso- 
nyabb ár jobban ösztönző, azonban 
ezt a valós életben nem lehet ilyen 


egyértelműen elválasztani egy szép 
egyenes vonallal. Tehát ezt minden- 
képpen vegyük figyelembe az árak 
kialakításánál. Természetesen a kez- 
dő összeg kifizetése mellett minden 
hét végén (a játék hetekre van oszt- 
va) be kell irkálnunk egy bizonyos 
bérleti díjat a már említett pasasnak. 
Persze mi sem lehetünk ott minden 
üzletben, így csak üzemeltetőként 
szerepelünk. Ennek ott van jelentősé- 
ge, hogy amikor meghatározzuk az 
árat, akkor ki kell jelölnünk a 
Commission -t is, mely azt jelöli, hogy 
az ott szolgálatot teljesítő mennyit 
kap az egyes előadások után. Ennek 
általában 1096 a legmagasabb for- 
mája, azonban lehet akár 095 is. Az 
értéket egy kis vigyorgó fejecske 
melletti csík jelzi, ha ez a maximu- 
mon van, akkor nem kell aggódnunk 
a kiszolgálás miatt, ellenkező eset- 
ben adódhatnak problémáink. A 
tengerparton vásárolható épületek 
annyiban különböznek ettől, hogy itt 
nem kell pótolnunk mindig a készle- 
teket, hiszen szórakozásformákról és 
nem kereskedelmi tevékenységről 
van szó. Egyébként a fent említett hi- 
ányosság itt is felfedezhető, hiszen az 
árakat nagyjából a vásárlási ár 
0.196-áig (tehát mondjuk 100.000 
esetén 100-ig) lehet felsrófolni. Ha el- 
kezdünk játszani a játékkal akkor lát- 
ni fogjuk, hogy bizony így elég keser- 
ves lesz a dolgunk. Javítani persze 
lehet a tendencián, mégpedig úgy. 
hogy mindkét terepen rendelkezé- 
sünkre állnak mindenféle épületek 
és kiegészítők, melyek pusztán csak 
ott vannak, tehát semmiféle konkrét 
bevételt nem jelentenek, azonban 
javítják a látogatók hangulatát és 
közérzetét, így talán egy kicsit többet 





lehet kéri a kiszolgálásért. Azért ír- 
tam mindezt feltételes módban, mert 
sajnos én ezt egyáltalán nem ta- 
pasztaltam, pedig jó párat kiraktam 
dírekt ezért. Ha figyelemmel kísérjük 
a telepeink működését, akkor jól 
nyomon tudjuk követni, hogy miként 
viselkednek a vásárlók. Tisztán látszik, 
hogy hogyan közelítik meg a pavilo- 
nokat, de ami ennél lényegesebb, 
látjuk, sőt halljuk is az eredményt. Ál- 
talában a következő kis ikonok jelen- 
nek meg a vásárlóknál: 

— vigyorgó fej — sikerült a busi- 
ness, eladtunk valamit, elégedett a 
vásárló 

— szomorú fej — nem sikerült valo- 
milyen okból a vásárlás 

-— kis rudacskák - elfogyott a 
készletünk, így nem árt gyorsan pó- 
tolni a készletet 

— seprű jel -— nagyon koszos már 
a környék, ezt rekilamálják a vevők. 

— font jel -— általában azt jelenti, 
hogy drágán próbáltuk meg eladni 
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ak ÉS 
a készletet, bár nem sokkal volt a ki- 
fizethető határ felett. 


Ez utóbbi és a második jel persze 
csereszabatos, igazából nem tud- 
tam eldönteni, hogy miként választja 
ki a gép hogy melyiket mutassa. E- 
gyébként amikor rákattintunk az Üüz- 
letekre, akkor láthatunk még egy-két 
fontosabb dolgot. Az első a Taking 
felirat után szereplő szám, mely a 
boltban található összbevételt mu- 
tatja (a sétányon ne felejtsük el, 
hogy ebben benne van a beszerzett 
árú költsége is). Ha nagyon felgyü- 
lemlik a pénz, akkor be kell gyűjte- 
nünk azt a később leírt módon. Épü- 
leteink állapota fokozatosan romlik, 
mely befolyásolja a vásárlókedvet is. 
Persze számomra eléggé érthetetlen 
a dolog, hiszen ezeket legrosszabb 
esetben is egy szezonra tervezték, 
így nem hiszem, hogy mondjuk egy 
képeslap áruda annyira elhaszná- 
lódna 3-4 hét alatt. No mindegy, ha 
ez mégis bekövetkezne, akkor egy 
Service feliratú ikont láthatunk, mely 
némi javítást eredményez, persze ke- 
mény coin-okért. Ha végképp meg 
akarunk szabadulni a bolttól, akkor a 
Demolish ikont kell használnunk, 
azonban fel kell ilyenkor készülnünk 
arra, hogy az elsőnek befizetett nagy 
összeget bizony nem látjuk viszont (ez 
már szerintem pusztán bunkóság, hi- 
szen az épület ettől függetlenül vala- 
milyen formában felhasználható). 
Mivel a biztonsági tényező is szere- 
pet kapott a programban, így egy 
Safety Warnings felirat után álló szám 
jelzi, hogy hány figyelmeztetést kap- 
tunk. A rendelkezésünkre álló lehető- 
ségek szinte korlátlanok, tényleg 
csak a pénzünk szabja meg, hogy 


n 


mit építsünk a terüle- 
tünkön. 


A szépség is fontos 

A másik típusa az 
épületeknek azok, 
melyek mint már emlí- 
tettem csak áttétele- 
sen hoznak hasznot. 
ilyenből találunk szép 
számmal a kínálat- 
ban, mindenki úgy ci- 
comázza fel a terüle- 
tét, ahogy szeretné. 


Úriemberünknél 
még egy nagyon fon- § 
tos dolgot tehetünk 
meg, mégpedig azt, 
hogy növeljük a ren- 
delkezésünkre álló 
partszakaszt. Mivel az 
épületek elég nagyok 
(2-3-4, de akár 6 méteres is akad a 
vége felé), így komolyabb játék ese- 
tén hamar rákényszerülünk erre a lé- 
Pésre. A területek nem olcsók, így 
csak ha már nagyon szükséges, ak- 
kor terjeszkedjünk. 


A Wnolesaler 

Mint már említettem a sétány 
boltjai némi beszerzést is igényelnek. 
A beszerzésnél egy új képemyőt ka- 
punk, ahol kicsiben láthatjuk a bolt- 
jainkaot. A boltok alatt látható nyilak- 
kal tudjuk meghatározni a kért 
mennyiséget. Miközben állítjuk be a 
számot, rögtön figyelemmel kísérhet- 
jük azt is, hogy az egységár ismere- 
tében (Price per Unit) mennyi lesz az 
adott tétel (Item Total), illetve az 
összszámlánk egyenlege (invoice 
Total). Egyre érdemes odofigyelnünk 


a rendelésnél, mégpedig arra, hogy 
minden telefonáláskor kapunk egy 
számlát, mely ugyan nem magas, 
azonban evvel is lehet spórolni, ha 
egyszerre rendeljük meg a különbö- 
ző boltoknak az árut. A rendelés le- 
adásakor elindul egy kis kocsi, ha 
beér a házba, akkor vehetjük kézbe 
az árut. 


A következő, némi pénzegységet 
szimbolizáló ikon feladata nagyon 
prózai, hiszen itt mindössze annyit te- 
hetünk, hogy megnézzük, hogy az 
elmúlt időszakban mennyi pénzt 
szórtunk ki mindenféle hülyeségre, il- 
letve mennyi maradt még a kasszá- 
ban. 


A középső ikonunk igazi látvá- 
nyosságot visz a szürke hétköznapok 
világába. Felbérelhetünk itt különbö- 








ző előadókat, hogy extra bevételt 
hozzanak a konyhánkra. A fellépők 
bére igencsak borsos, hiszen a legol- 
csóbb produkció is 50.000-be kerül, 
míg a csúcskategóriáról, Jackson 
élő koncertjéről ne is beszéljünk, hi- 
szen ez 2.000.000 coin-unkba kerül. 
Ehhez képest a jegyárak sajnos nem 
nagyon verdesik a plafont (nem tud- 
juk változtatni őket). A legalja 500- 
ba, míg a legmagasabb 3000-be 
kerül. Könnyen kiszámítható, hogy 
nagyon nagy látogatottság kell ah- 
hoz, hogy megérje egy ilyen attrak- 
ció. Érdemes arra figyelnünk, hogy 
az előadások általában vasárnap 
vannak, így még időben kössük le a 
bandákat, hiszen mint majd később 
látni fogjuk, reklámoznunk is kell a 
produkciót. Nem igazán használtam 
ki a rendezvényeket, szerintem csak 
igen nagy látogatószám mellett ér- 
demes ilyen attrakciókak megfinan- 
szírozni. Extrém esetben egyébként 
az is előfordulhat, hogy egy nem hir- 
detett alkalomra egyetlen egy (értsd 
0) vendég sem érkezik, mely szintén 
lehetetlen a valós életben (poén 
szinten szívesen kipróbáltam volna 
egy Jackson koncertet hirdetések 
nélkül, de anyagiak hiányában saj- 
nos idáig nem jutottam el). 


A következő kis négyzet szerepe 
prózai, mindössze a tengerpart és a 
sétány között váltogathatunk. 

Sajnos vagy nem sajnos, szüksé- 


günk lesz némi különleges alkalima- 
zottakra is a működésünk közben. 


Ezek a fickók arról híresek, hogy kü- 
lönféle extra feladatokat látnak el, 
persze jó pénz ellenében. Mindegyik 
típusnál külön van egy ember a ten- 
gerpartra és egy a sétányra. 


— A takarító: kedvező, mindössze 
1000 coin-ért hajlandó felszedni a 
tisztelt látogatók által eldobált sze- 
meteket. Csupán egyszer megy vé- 
gig a területen, 
igazából már csak 
akkor érdemes al- 
kalmazni, — mikor 
már nem látszanak 
az emberek (na jó, 
ez poén volt). Va- 
lamennyire meg- 
előzhető egyéb- 
ként az elszemete- 
sedés a helyen- 
ként fellelhető ku- 
kákkal (persze ez 
pénzbe kerül), de 
ismerve a strando- 
lókat, ez nem iga- 
zán fog használni. 


—- A pénzbe- 
szedő: mikor már nagyon sok pénz 
összegyűlt vagy nagyon szükségünk 
van a lóvéra, akkor hívhatjuk ezt az 
úriembert, ki kis táskájával végigro- 
han a területen és begyűjti a bevé- 
teleket. Persze bére is van a kis ara- 
nyosnak, méghozzá 1000 peták 
utanként. 


- A plakát ember: nos, ő az ki 
nélkül a rendezvényeinkre bizony 
senki sem fog ellátogatni, így hát 
szorgalmasan . alkalmazzuk napi 
1000 sztotyinkóért a bulik előtt. 





— Az őr: ez bizony egy igazi 
security ember, figyel arra, hogy na- 
ponta beleférjen a zsebébe az 1000 
egységnyi bér, meg hogy ne legye- 
nek nagy rendbontások a piázán. 


Egyébként néha, a 
életünket különféle biztosok tűnnek 
fel, kik a higiéniát, vagy éppen a biz- 


tonságot vizsgálják. Tapasztalataikat 


láthatjuk a hét végén kiosztott serle- 
gekben (nekem sajnos nem sok sze- 
rencsém volt velük). 


Utolsó ikonunk inkább csak a 
látványosságot kínálja, hiszen ácsor- 
gó tömeget láthatunk itt, mely ép- 
pen valamilyen új boltot, vagy áru- 
dát követel. Sajnos nem igazán szó- 
míithatunk a véleményükre, hiszen 
mindig a következő legdrágább be- 
rendezést szeretnék kipróbálni, vagy 
pedig a kihagyott boltot rekijamálják 
a sorból. Így ennek nem sok értelme 
van, hiszen nem végezhetünk közöt- 


tük közvéleménykutatást, hogy mi le- 
hetne a legjobban jövedelmező te- 
vékenység. Rákattinthatunk egyéb- 
ként az egyes egyedekre is, ilyenkor 
különféle bonyolult kijelzőket látha- 
tunk az egyes személy állapotáról, 
melyek igazából abszolúte semmire 
nem jók, de azért használja minden- 
ki egészséggel. 


Nos, lassan itt 
az ideje, hogy vala- 
li miféle véleményt is 
írjak a játékról. Aki 
megszokta már a 
Vulcan játékok gra- 
fikáját, —— azoknak 
5 nem okoz csalódást 
d a progi, hiszen itt is 
hasonló a stílus. Ami 
más, azt talán már 
egy kicsit érezhetté- 
tek a leírás közben, 
hiszen időnként né- 
mi gúnyos meg- 
jegyzések is bele- 
csöppentek a szö- 
Éfi vegbe. Nos, igazá- 
ból poén a prog- 
ram, azonban soha nem lesz azok 
között a játékok között, melyek az 
idők végezetéig (vagy egy crach-ig) 
ott fognak csücsülni a wincsin (hal- 
lom a kórust, Dune II, Dune II....). Le- 
het persze, hogy szigorúan ítélem 
meg a dolgot, hiszen a játék a Mini 
Series-nek nevezett sorozatban látta 
meg a napvilágot, természetesen 
alacsonyabb árkategóriában. Ettől 
még persze lehetne bombasztikus a 
játék, de hát nem oz. Midenesetre 
érdemes megnézni, aztán majd min- 
denki eldönti hogy mit csinál vele. 


Bear" 





Hellboun 


Nem igazán tudok hangzatos 
bevezetőt teremteni ennek a játék- 
nak, ugyanis nem találtam benne 
semmi egetrengető történetet. Annyi 
bizonyos, hogy a Hellbound a Black 
Dawn sorozat hatodik része és ez az 
első olyan epizód, amely többrétegű 
szinteket is tartalmaz, szóval készülje- 
tek fel a lyukakra, liftekre és egye- 
bekre! Maga a játék célja nem más, 
mint minden gonosz teremtményt ki 
kell irtani. Azonban nem Doom-szerű 
formátumban, hanem amolyan 
techno-szerepjáték szinten. Ennek 
megfelelően a kezdeti lépés a meg- 
felelő parti összeállítása. 


KARAKTERGENERÁLÁS 

A Hellbound-ban mindössze 
négy karakterosztály áll a rendelke- 
zésünkre; harcos (fighter), kalandor 
(adventurer), gyógyító (medic) és tol- 
vaj (thief). A harcos elsődleges tulaj- 
donsága az erő. Emellett kiváló tá- 
madó, de nem túl jó a gyógyításban 
és egészségileg sem erős (?!). Ennek 
okát nem igazán értem, hogyan le- 
het egy gyenge fizikumú ember bru- 
tális harcos. Mindenesetre tapaszta- 
latom szerint valóban könnyen seb- 
ződnek. A kalandor karakter egy tel- 
jesen átlagos valaki, semmi különle- 
gességgel, hacsak a kalandvágyat 
nem nevezzük annak. A gyógyítók 
elsődleges tulajdonsága a constituti- 
on, tehát ezt érdemes minél maga- 
sabbra generálni. A medic osztály 
előnye szokványosan a hatékony 
gyógyítás képessége. Ráadásul eb- 
ben a világban nehezebb a gyógyi- 
tókat megsebezni, mint a harcoso- 
kat, igaz rossz támadók. A tolvajok 
osztálya a Hellbound világában szin- 


SELECT FACE 








tén teljesen átlagos(?!), de csak ők 
használhatnak álkulcsot! A karakte- 
rek osztályának kiválasztása után kö- 
vetkezik valamelyik portré kiválasztá- 
sa a rosszabbnál rosszabb lehetősé- 
gek közül, majd a tulajdonságok ér- 
tékeinek megválasztása. A Reroll se- 
gítségével lehet új variációt kérni, 
egészen addig, míg elégedett nem 
vagy az eredménnyel (accept). A 
karaktergenerálásnál mindössze 
négy értéket kell figyelembe venni: 
strength, dexterity, constitution és 
luck. Lehetőleg igyekezz olyan ka- 
raktert generálni, amelyiknek az el- 
sődleges képességének értéke 80 
fölött van. Ha viszont nincs kedved 
végigcsinálni a karaktergenerálás 
tortúráját, akkor indulj 
Auick Start-tal. Ez esetben 
viszont általában megle- 
hetősen gyengécske par- 
tit kapsz. Persze lehet sze- 
rencséd is. 


IRÁNYÍTÁS 

A játék felépítése mo- 
ximálisan követi a régi stí- 
lusú szerepjátékok hagyo- 
mányait. A legnagyobb 
ablakban található maga 
a játéktér és ez alatt he- 


lyezkednek el az irányításhoz szüksé- 
ges ikonok. A parti üres kézzel áll az 
esőben, szóval érdemes gyorsan fel- 
szerelni őket, ha nem a gyors elhaló- 
lozás a célod. (Mondjuk lehet, hogy 
jobban jámál.) 


Az Invertory eléréséhez egyetlen 
jobb klikket kell elkövetned a válasz- 
tott karakter képén. Itt szintén a ha- 
gyományos RPG felállás szerint lehet 
pakolászni, öltözködni, stb. A kezed- 
ben bármi lehet, a testedre viszont 
csak ruhákat és páncélzatot tehetsz 
(jé!) Ennél a képernyőnél lehet fala- 
tozni és aludni is. Ez utóbbit csak ak- 
kor, ha nincs a közelben monster. A 
nálad lévő tárgyak használata a ke- 
zedből történik. Pontosabban ha a 
játékképernyő felső részébe klikkelsz 
vele, akkor eldobod, ha középtájra, 
akkor használod, ha pedig talajszint- 
re, akkor leteszed az adott tárgyat. A 
fegyverek használatához a karakter 
kezébe kell adnod őket, majd bal 
klikk a fegyveren. Természetesen az 
energia- és lőfegyvereket időr. ő 
re tölteni kell. A rövid hatótávúak 
(kardok, tőrök, korbács, pöröly) ese- 
tében pedig közvetlen támadás 
szükséges, viszont nincs szükség töl- 
tetre. 





Ennyi tudás birtokában kezdőd- 
het is a kaland! Induláskor a felszínen 
találjuk magunkat, a hangulat ked- 
véért zuhogó esőben. A közelben 
zöldfülű, lógó nyelvű behemótok tá- 
madnak ránk, de aki akar szóba is 
elegyedhet velük, sőt esetleg vásá- 
rolhat is tőlük ezt-azt. Addig nem ér- 
demes lemenni az alsó szintre, amíg 
fent nem szedted össze az összes 
credit-et, mert a csatomarendszer 
boltjában szükség lesz a pénzre! Az 
eladásra kínált áruk: kés, elektromos 
kard, plasma pöröly és egyéb 
felturdbózott hagyományos fegyve- 
rek, továbbá különféle lőfegyverek; 
plazmaágyú, BH-10 pisztoly, rakéta- 
kilövő, stb. Emellett a különböző fo- 
kozatú védettséget adó ruházatok, 
továbbá tápos élelmiszerek (space 
burger, croka cola) és kávé szerepel 
a listán. Amit hasznos rögtön meg- 
venni az a térképező felszerelés 
(Mapper MKI vagy MKII), mert már a 
közelben lesz néhány fordító és 
teleport, ami eléggé összezavarja az 
embert ha maga próbál térképezni. 


Miután a boltban felturbóztad a 
csapatot, indulhat a móka! Már aki- 
nek, mert én körülbetül ítt elkezdtem 
rosszul lenni az egésztől. Semmi gon- 
dolkodás nem kell, hacsak nem töp- 
rengsz el azon, kit mivel irts ki. Előbb- 
utóbb azonban meglesz az a fegy- 
ver, amit nem érdemes lecserélni és 
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aztán nincs megállás, ölhetsz szintről 
szintre, ha úgy tetszik... 


TIPPEK 

A köpenyes alakokat talán ne 
lödd szét azonnal, mert csak tőlük 
tudhatod meg. mi módon pusztítha- 
tod el nem túlságosan népszerű 
mesterüket. 

Az aktuális, kiválasztott karakter 
több tapasztalati pontot kap, mint a 
társai, még akkor is ha nem ő gyilkol 
a leghatékonyabban. 








A játékmentés a Black Dawn s0- 
rozat történelmében először ingye- 
nes, használd ki! 


Összegzésül nem is tudom mit 
mondhatnék. A játék talán egyetlen 
pozitívuma az, hogy létezik és A- 
migára fejlesztették. Na de kérem, 
ennél a Mi Amigánk sokkal többet 
tud. Könyörgöm, hát használja már 
ki valaki ismét! Én azt mondom, ha 
ölhetnékem van, akkor inkább elő- 
veszem az ezeréves Shadow of the 
Beast sorozatot, ha pedig szerepjá- 
tékra vágyom, akkor újra végigját- 
szom a Black Crypt-et. Ha nagyon 
ráértek, unatkoztok vagy ilyesmi ak- 
kor vegyétek csak ezt elő, de jobban 
jártok, ha nekiláttok rajzolni vagy ze- 
nét szerezni... 





Gate 2 Freedom 


Újra itt egy program, amiben me- 
hetünk, ugrálhatunk és gondolkozha- 
tunk is! Mindez teljesen kielégítheti 
vágyaidat, csupán be kell töltened! 
Ne késlekedj hát! 


Na ennyi elég is a lelkesedésből, 
nézzük a tényeket. Lengyel alkotásról 
beszélünk, mely jellegzetesen ugra- 
bugra és logikai ötletek felhasználó- 
sával jött létre. Fő karakterünk (talán 
maga Lupuj Sapka) nagydarab, 
őszinte és naiv tekintetű object. Az 
életben három dolgot tud, felvenni 
(podnyijes), használni azt, amit felvett 
(uzsij, vagy mi) és lerakni azt (palóz, il- 
letve valami hasonló). Rövidke élete 
egy nagy dinasztia épületénél kez- 
dődik, ahol rövidke várakozás után 
feltűnik egy varázsió-szerű figura és 
némi dörgedelem után megbízza hő- 
sünket azzal, hogy keresse meg a bé- 
káját, de ne is gondoljon szökésre, 
különben... Itt eltűnik a pirosorrú bó- 
csika és mi nekiündulhatunk az izgal- 
mas kalandnak. 


Sapka elindult hát bal felé, de a 
sors kegyetlen, és egy hibás ütközés- 
vizsgálat miatt beleesett a vízbe 
(obb felé szintúgy). Rájött, hogy ha 
életben akar maradni, ugrania kell, 
de előbb azért megráncigálta a lán- 
cos karikát a falon (a spórolás miatt 
csak a hangját hallotta, animacije 





nyista). Sikeresen eljutott a bal olda- 
lon a következő screenig, ahol az 
ilyen (tucatjjátékokban megszokott 
lift és két hal várta, kik azzal szórakoz- 
tak, hogy kiugrálva a vízből életerőt 
szedtek le belőle. A liftre felugorva 
először a plafonról szúrta fejbe né- 
hány tüske, majd egy hal harapása 


16 Után büszkén vehette fel az almát, 


amitől persze visszanőtt ereje egy kis- 
sé. Az ezutáni helyszínen csak a bo- 
kor alatt lapuló (és magát csokis ná- 
polyinak álcázó) deszka érdekelte, 
mely pont elfért a zsebében. Nos, a 
visszaút igen érdekes volt, mivel az őt 
irányító játékosok hiába próbáltak 
meg vele felugrani a liftre. Sapka 
minduntalan leesett, ezzel agyvérzést 
hozva a játékosokra. Még az igen te- 
hetséges Laza is megcsuklatta a 
program készítőit, Janíról nem is be- 
szélve. Végül valahogyan átkevere- 
dett (a tüske azért fejenszúrta) és rá- 
rakta a deszkát a fatuskóra. Igen, 
igen, már csak egy kő hiányzott. Újra 
palló, tüske a fejbe (ez a szöveg ami 
leszút..) és halak. A továbbjutást 
azonban egy fal zárta el, ami a kút 
machinálása után (megintcsak sem- 
mi anim) eltűnt. Persze itt is volt tüske 
(meg pók is), de Sapka mindezen 
megpróbáltatások — ellenére is 
zsebrevágta a nálánál csak feleak- 
kora követ, és visszaindult a félig kész 
ugródeszkához. Hal, palló, tüske és 
mór ott is volt. Használta a követ és 
ráugrott a deszka másik végére. 
Azonban még igen sok próba és ne- 
hézség várt reá... 


Tovább nem írom, mivel csak 
egy oldalam van, de ez a játék pont 
ennyit is érdemel. A logikai részek 





még csak jók, de az ügyességi rész 
egyszerűen bosszantó. A fickó lassan 
ugrik, lassan megy, mintha bekábító- 
zott volna játék előtt. Vannak részek, 
ahova szinte lehetetlen felugrani, és 
nem tudni azt, hogy miért. A grafika 
nem rossz, bár néhol egy picit kidol- 
gozatlan, egyszerű. Nagyon kevés az 
animáció (főleg a tárgyaknál), és 
legalább a tárgyak névét kiírhatták 
volna (persze angolul). Szóval ez a já- 
ték is ízlés kérdése, megnézni min- 
denképpen meg kell, márcsak oku- 
lásképpen is. 


M.D.Jonowski 





Egyszer volt, hol 
nem van, egy szép kis 
gőzös mozdony, Tho- 
mas. Nagyos barátsá- 
gos mozdony lévén 
barátai — is — voltak: 
James, Percy, Toby. 
Egy szép napot követő 
borús napon a kis gő- 
zösök kigördültek a ko- 
csiszínből, pöffentettek 
egy kis fekete felhő 
gombolyagot, majd 
nekiindultak a szóra- 
koztató műfaj csillogó- 
villogó fényűző világá- 
ba. Belefáradtak mára 
a sok vagon dombra 
húzásába, a lejtőkön 
fékezésébe. Egyszer csak rátaláltak 
egy olyan vakvágányra, melyen vi- 
dáman felgördültek egy nagy asz- 
talra. Olyan nagy és szögletes volt ez 
az asztal, hogy be sem fért volna 
Ahogy ott tekeregtek a sin darabo- 
kon, az egyik vidám pöffentére felri- 
adt szendergéséből Mr. Spider. Úri- 
emberhez méltóan üdvözölte a vi- 
dám kis masinákat, majd némi gon- 
dolkodás után csillogó szemmel kez- 
dett magyarázni nekik: -Azt fogjuk 
játszani, hogy az asztal első lábaiból 
lefűrészelek egy kicsit, majd kilövök 
egy csapágygolyót a sínpárokon. A 
golyó pedig körbe tekereg körülötte- 
tek. Nektek csak az lesz a dolgotok, 
hogy sípoljatok és pöfögjetek, ami- 
kor kedvetek tartja. 





Thomas és barátai örömmel 
mentek bele a játékba, ami végül a 
Thomas the tank engine 8 friends ne- 
vet kapta. 
















Thomas 





Lám, egy újabb pinballi. A válto- 
zatosság kedvéért most annak a kor- 
osztálynak, akinek még párna kell az 
Amiga előtti székre. Kedves gyere- 
kek! Itt van Thomas a kis gőzös bará- 
taival. Négyen vannak, mindegyikük 
külön fiipper asztalon. A rugóval lő- 
heted ki a golyót, ami a sínen fel- 
gyorsulva bekerül a játékba. Thomas 
és barátai akkor örülnek, ha nem en- 
geded a golyót legurulni az asztai- 
ról... 


A játék betöltése után egy ele- 
gáns bakter jelenik meg a képer- 
nyőn, aki segít nekünk beállítani a 
játék néhány változtatható jellemző- 
jét. A játék erejéig kölcsönözhető 
csapágygolyók száma akár a kilen- 
cet is elérheti, de legalább hármat 
biztosan kapunk. A remekbe szabott 
infantilis, vasutas körökben gyakran 
hallható hangmintákkal dúsított 2e- 
nét, gyengébb idegzetűek ki is kap- 
csolhatják. De higgyétek el, mindez 
semmi. A játékban használt összesen 
négy billentyűt mi magunk választ- 
hatjuk meg, amellett, hogy az asztal 
első lábainak hosszát is változtathat- 
juk. Ez utóbbi nyilván a terep lejtését 
határozza meg, amivel akár azt is 
elérhetjük, hogy az asztal felső ré- 
szébe - mely rész természetesen 
ugyanazon fontos jelentőséggel 
bír, mint az alsó — ne tudjuk 
visszapofozni a golyót. En- 
nek például akkor van 
értelme, ha a képer- 
nyőnk nem függőle- 


ges, hanem vízszintes 
állapotban van, így 
I; ez rendes esetben 
megakadályozná a 
golyó  aláhullását. 
I! Ezenkívül mást nem 
I) változtathatunk, a 
többi szabály merev 
il és minden körülmé- 
nyek között követen- 
A kis vasúti szer- 
ii! kezetek körül a legkü- 
! lönbözőbb — kütyük 
vannak beépítve. I- 
Ilyenek pl. a kapcso- 
lók, amelyek közül az 
egy szóhoz tartozó 
valamennyit érintve 
nagy örömet okozhatunk mind ma- 
gunknak, mind felebarátainknak. A 
mozdonyok pedig csak vigyorog- 
nak, csak füttyögnek és nagy átérző- 
képességgel szemlélik a szédült vas- 
golyót, amint gördül fel, majd gördül 
le. Itt a vége, format véle! 


Nem baj az, ha a gyermekeknek 
is készülnek játékok. Sok ilyen játék 
hatékonyan fejlesztheti a gyerekek 
vizuális, logikai képességeit. Persze 
jelen esetben ez nemigen fordulhat 
elő. Ám az, hogy egy program kicsik- 
nek készül, nem jelenti azt, hogy le 
kell adni az igényeket a minőség te- 
rén. A Spidersoft nevével már talál- 
kozhattunk korábban is pinball vo- 
natkozásban, de ezek után remélem 
kitalálnak valami új műfajt maguk- 
nak. 


Lázi 
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Cheat ModE 


Teewolt 2 

passwords: Reguin — WolfRAM  fulimoon 
OUragan — imargus — stog kraken 
station gbuli stotpouse dotnow 
shipdeck giobott behove shadow 
maxtuei —— Pelpay — domina steerdort 


Crystal Dragon 

Indítsuk el a játékot, majd lépjünk be a korakter 
generáló részbe. Ne válasszunk ki semmit, hanem 
kattintsunk a Done feliratra. Ilyenkor rögtön a 
második szenten találjuk magunkat. 


7001 (500 vogy AGAJ 

A képernyőn feltűnő "Push Fire 10 Starr telratkor írjuk 
be a GOLDFISH szót, ami után a következő 
bitentyűk élnek: 

72-FS Ugrás egy másik pályára 

"V Láthatatlanság 

2 Ugrás a következő szekcióra 

3 Ugrás a következő pályára 

4 Láthotattanság ki 


700L 2 (500 or AGAJ 

Szintén a már említett felratnól írhatjuk be c 
következőket: 

"BUMBLEBEE" Skip stages (press RETURN to skip). 
"CREAMOLA" 10 íves. 

"VISION" 20 Ives. 

TOUGHGYY Invincibüty. 

"OLDENEMY" Uniimited fime. 
"TALCENTO" 99 items collected. 

"KICKASS" Unlimitedi smart bombs. 
"NAPOLEON" Bonus level every stoge. 
"MARROBONE" Siops the ball on the bonus level. 
"SESAME" Slart on level wo. 
"RONSON" Start on level three. 
"FUNKYTUT" Start on level fout. 
"HISSTERIA" Start on level five. 
"TSLURP" Start on level six. 
"PLUNGER" Start on level seven. 

"WARPMODE" untested. 


ZEUS 

01- NO CODE 02-ECSIASY 03-—SECCT 
04-—PUBUCENEMY" 05-"RUN DMC"  06-1CE-T 
07-TONE LOC" 08-LL COOL J" 09-THENEWSTYLET 
10-AWAS NOT WAS" 11-BEATS INT." 12— MOWTRINDK" 
13—DOUBLE DEE" 14-"VANILLA ICE" 15-N.WAt 
16-DAISY DEE" 17-"BOMBTHEBASS" 18—D.N.A" 
19—1CE MC" 20-M.C. HAMMER" 21- TONY SCOTT 
22-CHADJACKSON" 23 BEATMASTERST 
24—NENEHCHERRY" 25-TECHNOTRONT 

26—BETIY BOOT 27-—49ERS" 28-—AC/DC" 

29-SEX PISTOLS" 30-JOBTUARY 31-—SACRAMENT 
32-JUDASPRIESTT 


ZEEWOLF 

A password helyére gépeljük be, hogy 
"FRAMPAGFE", ilyemkor egy felfegyverzett repülőbe 
LEVEL CODES: 

05 MAGOT 09 "IBURON" 13 "ARGUS 

17 "MARTEN" 21 "SOCKIN" 25 "GANNPALT 


ZARATHRUSTA 
LEVEL CODES 
03-UWCX  I4-MVFOT 25-LONY 
47-MECAT 04—DWPOT 
37-SCA!  48-UST 
27-VIWAT  38-PIDOT 
17-HIONT  28—XYZOT 
18—OPRAT  29—BORZ 


51-CRONT 08-KRAT 19-VOUAT 30-—AKOR 
41—GESAT 52-KLONT 09-ORFET  20-ECUS 
31—JARK  42-FUDOT 10-—OLNT 21—JERNT 
32-ZABT  43-TRONT 11-ZUVO 22-WANT 
33-EFOC  44—EVOKT 12-CNTAT 23-TUZOT 


34—WORNT 45-RAROT 13-HORC" 24-IARST 


ZA ZELAZNA BRAMA 

"DAWAJ MI PLANSZE" — 10 skip levels. 
"PRYSZCZ CI W OKOT - For invicibilty. 
"LENINJESTMECZNY - lop of iite meter. "LE 
WOLNEGO RAMIT - Not sure. "TRYBUS 
SPECJALUST - Not sure. 


YO1 JOE 

Játék közben írjuk be, hogy "WELIRAUMKAKALAKENT 
majd a következő gombok élnek: 

T Ada lives. 7 Sublract íves. Y Advances levels. 
SPACE lransports you Io fhe end of the flying level. 
5 Press repectediy while poused for siow motion. 


XENON 
Állítsuk meg a játékot, majd írjuk be, hogy "RUSSIAN 
AI. Ezután az N billentyűvel tudunk pályát ugrani 


X-POKER 

LEVEL CODES 

OZAPOCALYPSET 07-—STARMANT 12—EXCALIBUR 
03—ODYSSET" 08-"ENCOUNTERS" 13-KINGLEART 
04—COLORST 09-RRABBIT 14-NIGHIFEVERT 
05-TERMINAJOR" 10-INDIANA" 15—LORDRINGS" 
06—COLRPURPLE" 11—PURPLERAINT 
16-BLADERUNNERT 


WIN UZ 

Receptek 

A — Apopie S - Srawbeny B — Banana O — Orange 
€C - CamotP - Potato Ca - Cabboge M — Mango 
L — Lemon On - Onion Pe - Peor Ch - Cheny 
Au z KYOCOGO Mu — Mushroom 

A 2 A Free bonus letter 

A £ § Opens exit door for awards points). 
A 2 B Opens shop for awards points, 
A 4 O Fnult randomiser. 

A 4 C 5.000 points. 

A 2 P Fiendship spell. 

A 4 Ca Time Doubler fonce only). 

A 4 M75stan. 

A 4 L.100.000 points. 

A 4 On Mogic ruby. 

A 4 Pe Me and my shadow 

A 2 Ch150 sto. 

A 4 A Ioggie Grassland door. 

A 2 Mu Fnút retumer spell. 

Av 4 kv AII Bonus letters given. 

Av 4 Mu Extra He. 

B 4 B Oh no! its Lemmings. 

B 4 O Absolutely nothing! 

B4 C 50 stars. 

B 4 P Open hint shop for awards points). 
B 4 Ca Sie spet. 

B 4 M Toggie Templelond door 

B 4 L 1ums fut intő time. 

B 4 On Catch! 

B 4 Pe Tums frutt into points. 

B 4 ChTortois. 

B 4 Av 45 extra seconds. 

B 4 Mu Sow Timet. 

Ca 4 Ca letter Basher sub game. 
Ca 4 M 25.000 stars. 

Ca 4 L No invisible letters. 

Ca 4 On 5 seconds extra me. 

Ca 4 Pe Toggie Deadland door 





Ca 4 Ch Shadow lands. 
Ca 4 Av 50.000 points. 

Ca 4 Mu Wabbitoids sub game. 
€ 4 C Sound test. 

C 4 P 20 seconds exha time. 
C 4 Ca Diddley savot. 

C 4 MA bunch of Bst 

€C 4180 sam. 

C 4 On Fnit preserve. 

€ 4 Pe Wabbit invoders. 

€ 4 Ch star and 100,000 points. 
C 4 Av5stas. 

€C 4 Mu Tums fnitt intő stars. 
Ch 4 Ch Bounce sub game. 
Ch 4 Av Fnult increaser spell. 
Ch 4 Mu Skip a level spell. 

L 4 1 Swap bonus letters. 

L 4 On Random extra points. 

L 4 Pe Double stars (in leved. 

L 4 Ch Disassembiy ciue. 

14 Av sor 

L 4 Mu 1 second and 300 stors. 
M 4 M Double time icons. 

M 54 1 Random extra stars. 

M 4 On Toggle Desertiand door 
M 4 Pe 100 stars. 

M 4 Ch 1 second extro time. 
M 4 Av Hahat 

M 4 Mu 250.000 ponts. 

Mu 4 Mu Magic sapphire. 

On 4 On No dying wabbits. 
On 4 Pe Magic Mus. 

On 4 Ch 20.000 points. 

On 3 Av 125 stars. 

On 4 Mu Cheeseburget 
0401 point. 

0 4 C Bive wabbits. 

0 4 P Snake sub gome. 

0 4 Ca Cuntusius. 

0 4 M Random extra time. 

0 4.1 Chance sub gome. 

9 4 On 30 seconds extra time. 
0 4 Pe 40 szconds extra time. 
0 4 Ch Toggie Lunadand doot 
0 4 Av 10.000 points. 

0 4 Mu lube skáng sub game. 
Pe 4 Pe Finder sub game. 

Pe 4 Ch 175 stars. 

Pe 4 Av 200 stars. 

Pe 4 Mu 50 seconds extra fme. 
P 4 P Toggle Ireelond door 

P 4 Ca Game over (joke). 

P 4 M Mogic emeraid. 

P 4 L Guesser sub gome. 

P 4 On Not a sausoge. 

P 4. Pe Gold rush sub game. 

P 4 Ch Ioggie Minelond doot. 
P 4 Av Toggle Snowond door 
P 4 Mu 250 stors. 

S 4 5 10 seconds era fime. 

S 4 B Magic diamond. 

5 4 O Splat hose dudes sub game. 
S 4 C Point doubler (once only]. 
S 4 P Web wabbits. 

S 4 Ca Gween wabbits. 

5 4 M Wheel spin sub game. 
S4Lip a ton. 

$ 4 On Story wegther. 

S 4 Pe Pong sub gome. 

S 4 Ch Stars 2x (once only. 

S 4 Av Double bonus. 

S 4 Mu 1 point and 60 seconds. 


Lazarus 


Amigán nagy hagyománya van 
az ugra-bugra stílusnak. A kezdetek- 
től fogva egyre jobb és szebb játé- 
kok kerültek ki a nagy fejlesztő cégek 
kezei alól, említhetném a minden 
idők talán legjobb 
Amigás ugra bugráját, 
a Team 17 által kihozott 
Superfrog-ot. Sajnos a 
fejlesztők szinte teljesen 
elpártoltak ettől a mű- 
fajtól, mert az új idők 
már CD-s, movie-s, meg 
istennyilás játékokat kö- 
vetelnek. Legalábbis a 
fejlesztők ezt hiszik, és a 
piacon is szinte csak 
ilyen csodagamékoat le- 
het kapni. 


Sajnos az Amiga le- 
maradt ebben a fejlö- 
désben, és a fejlesztők is 
átálltak a pécés fejlesz- 
tésekre, hiszen ott van 
cédérom a sok felesle- 
ges animációhoz, sok mega RAM a 
töméntelen kódhoz, meg gyors 
prockó a szarul megírt rutinokhoz. Az 
Amiga viszont még mindig itt van, és 
a tulajdonosok még mindig remény- 
kednek új játékok megjelenésében 

Persze megintcsak a lengyel fiúk 
nyomulásának lehetünk tanúi. Itt egy 





ugrabugra, ami szép és ráadásul 
még kaland elemek is találhatók 
benne. Egyetlen szépséghibája az, 
hogy lengyelül kommunikál velünk, 
legalábbis ezt próbál. Sajnos keve- 
set értek belőle, mive! lengyel tudá- 
som hasonló magasságokban lele- 
dzik, mint a szuahéli. Annyit azért tu- 
dok, hogy a "djekujem" az a "köszö- 
nönv-öt jelenti, de itt ki is merül min- 
den ez irányú tudományom 


A Lazarusban egy furcsa kis figu- 
rát kell irányítanunk. Hősünk hóna 
alatt egy jókora stukkert cipel, ami- 
vel minden ellenségesnek tűnö krea- 
túrát a másvilágra tudunk küldeni. 





Ha van autofire a joystickon, akkor 
teljesen jól használható, hiszen sok 
ellenség csak több lövésse! kénysze- 
ríthető jobb belátásra. 

A képen a jobb felső sarokban 
látható az aktuális fegyverzet, a jobb 
alsóban pedig az aktuális tárgy, amit 
használhatunk. Az " gombbal (in- 
ventory) tudjuk az általunk cipelt dol- 
gokat váltogatni, az Enter-rel pedig 
használni 

A játék közben találkozhatunk 
különféle segítségre szoruló figurák- 
kal is. A legelső ilyen figura egy keze- 
inél fellógatott szerencsétlen flótás, 
akit egy lövéssel tudunk (nem a más- 
világra küldeni) kiszabadítani. A kö- 
vetkező egy zugárus betmen, akivel 
többször is találkozhatunk. Tőle min- 
denféle okosságot tudunk majd vá- 
sárolni feltéve ha megfelelő 
mennyiségű lovettát gyűjtünk hozzá. 
Nála lehet majd fegyvereket, kulcs- 
kártyákat, szerszámokat vásárolni, 
legalábbis valami hasonlót silabizál- 
tam ki a lengyel dumából. Miután 
vásároltunk, betmen barátunk to- 
vábbrepül. A későbbiekben majd 
megint találkozhatunk vele, mert 
mindig van valami tuti friss áruja. A 
következő tag egy ketrecbe zárt ip- 
se, aki valamiféle bombáról hadovál 


nekünk, meg hogy szabadítsuk ki. Itt 
kezdődik a nehézség, ugyanis 
betmen barátunktól csípőfogót kell 
vennünk. Sajnos nem emlékszem a 
lengyel nevére, és minden stuff, ami 
nála van ugyanannyi- 
ba kerül (amennyi ló- 
vénk épp van). Itt 
meg kéne keresni a 
bombát, és valószínű- 
leg el kell vágni a 
derótját, csak melyi- 
ket a háromból...? 


Most egy rövid 
elemzés, már ami a 
játékot illeti. A grafika 
kitűnő, a kornak meg- 
felelő minőségű. Az 
egyetlen negatívum, 
hogy ha az egyik kép- 
ről átmegyünk a má- 
sikra, akkor az ellen- 
ségek újrateremtőd- 
nek — amolyan Jet Set 
Willy módra (...ha volt 
Spectrumogd). A hanghatások átla- 
gosak, a zene is. Az első lemezen le- 
vő FMV anim tök jó, sok pécés prog- 
ram gyengébb animokkal van tele- 
tömve, mint a Lazarus introja. Összes- 
ségében egy teljesen jó platform-ka- 
land játék a Lazarus, csak kellene 
egy angol verzió belőle, és akkor 
még játszani is lehetne vele. 


SAKMAN 
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Nem tudom, hogy az idő teszi -e, 
de gyakran sóvárogva gondolok 
vissza arra - a nem is rövid - időre, 
amelyben még nagyobb volt a prog- 
ramok özöne Amigára. Az ember nem 
győzte végigcsinálni, vagy éppen 
csak betelni egy játékkal, mikor már 
kezében is volt egy új, nem kevés 
esetben mérföldkő a játékok történe- 
tében. Valahogy elfogytak a mérföld- 
kövek. Persze mindenki jól ismeri az 
okot, és többnyire a körülményeket, 
amik ide vezettek. 


Két divatos műfaj emelkedett ki 
mára az Amigós játékok tengeréből, 
és egy a piacon megmaradni kívánó 
software kiadónak ezeket jól kell is- 
merni, hogy ott kikötve, szilárd talajt 
tudhassanak lábuk alatt. A 21th 
Century Entertainment (akik a saját 
rossz nyelvük ellenére mégis marad- 
nak az Amiga mellett), neve egybe- 
forrt a pinball játékokkal, míg a másik 
szigeten (Gloom klónok) jóval na- 
gyobb tömeg gyűlt össze. Fennállásuk 
alatt kevés más témájú programmal 
jelentek meg. Ezek sikerét jól jellemzi, 
hogy egyetlenre sem emlékszem. Az- 
az mégis, ám annak a pizzás fiúnak a 
kalandja is csak negatív példaként 
fogott meg. Tehát ezt a céget tekintve 
könnyen hihetnénk, hogy a következő 
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század egyetlen szórakozása a 
Pinbali lesz. A műfaj elitje, a Pinball 
Illusions már elég régen jelent meg. 
hogy végre valami letaszítsa trónjáról 
A Pinball Mania nem bizonyult erre al- 
kalmasnak, de remélem nem járatta 
le a kiadó becsületét olyannyira, 
hogy a legfrissebb, legújabb és talán 
eddigi legjobb dobásuknak ne szen- 
teljünk mindannyian elegendő figyel- 
met. Egy Svéd csapat, o liguid De- 
sign munkáját dicséri a következők- 
ben, nem ok nélkül magasztalt igazi 
Amigás kincs. Kincs, mert ilyesmivel 
mindenki szívesen tölt el több keve- 
sebb időt, és gépünk legerősebb ol- 
dalát tárja elénk. A manapság gyak- 
ran feszegetett hardware korlátok mö- 
gött tökéletesen fut a program, vala- 
mi elképesztő sebességgel. Valahogy 
az az érzésem, nem is törekedtek egy 
eredeti pinball asztalon uralkodó fizi- 
kai törvények pontos szimulálására, 
hanem inkább játékot akartak készíte- 
ni agresszíven gyors akcióval. Kíván- 
csi leszek, amennyiben elkészül a PC- 
s változat, milyen erőgép lesz feltün- 
tetve a dobozon minimális konfigurá- 
ciónak (talán DX8/1000 32 MB?). 


Négy asztal kapott helyet a prog- 
ramban. Mindegyikük kellőképpen 
különbözik a többitől, annak érdek- 
ben, hogy minél tovább lekösse fi- 
gyelmünket. Hasonlóan más flippe- 
rekhez, itt is a legelső asztal tűnik a 
legkidolgozottabbnak, a legösszetet- 
tebbnek. Jelen esetben ez a MEAN 
MACHINES nevű asztal. Mindenféle 
autós őrülettel találkozhatunk, hard 
core zenei aláfestéssel. Mielőtt azon- 
ban a részletekben elvesznék, nézzük 
tovább a játékot egészében. Kezdjük 
a golyóval. Ez amolyan acélból való, 
gömbölyű, a gravitációnak és általá- 
ban Newton úr törvényeinek posszi- 
van engedelmeskedő fényes kütyü. A 
golyó felülete fényes, az ilyenről pe- 
dig a fény hol erre hol arra vetödik, 
ami a Slamtilt-ben remekül tetten ér- 
hető. Irányítás: Egy ilyen bekezdés lát- 
tán, pinball jóték esetén nyilván azt 
hiszitek, hülyére veszem az olvasót. Er- 
ről szó sincs, de itt az ALTok társakat 
kaptak. Valamennyi asztalnál, egyes 
esetekben a két SHIFT és a RETURN is 
feladatot kap. A billentyűk természe- 
tesen szabadon átdefiniálhatóak. 
Amikor a pontjelző tábla éppen video 





játék módban van, akkor szintén a 
flipper karok billentyűit használhatjuk. 


A kijelzőn megjelenő kb. 4 színű 
animációk, játékok és feliratok üdvözi- 
tö látványa egy GameBoy grafikus- 
nak is büszkeségére válhatna. Az első 
asztalon egy rendes Forma-1 versenyt 
játszhatunk a kijelzőn, a másodikon 
hajóra lőhetünk... Frenetikus! Mikor 
valami nagyon ügyeset cselekszünk 
golyónkkal, akkor kapunk még néhá- 
nyat ráadásnak. Játszhatunk 2-3-4 
labdás multiballt. Ilyenkor az asztal 
automatikusan hi-res felbontásra vált- 
hat, amennyiben bekapcsoltuk az 
Options menüben. Mikor már a feles- 
leges golyók aláhullottak, a képernyő 
visszavált lo-res-be. Ide kívánkozik 
megemlíteni az általam átélt egyetlen 
hiányosságot, miszerint nem váltha- 
tunk át tetszés szerint kis és nagy fel- 
bontásba. El sem tudom képzelni, 
hogy PC-n egy flipper, hogy mehet 
200 soron! Még a 256 sorban is cse- 
kély része fér el az asztalnak, pedig 
gyakran minden részén lenne mit 
vizuálni. 


ízelítőnek lássunk néhány értéke- 
sebb feladatot a 47 közül. 


Mean machines: 

Chicken race mode 

Két autó indul el szemközt egymással. 
Az egyikben Te ülsz folyamatosan 
gyorsulva. Chicken, aki előbb rántja 
el a kormányt. Hülye, aki inkább ütkö- 
zik. Mikor már kellöképpen verejtéke- 
zik a homlokod, lőj be a bal oldali 
lap-ball csapdába. Minél később, 
annál több pontért. 


Formula 1 race mode 

A pontszám kijelzőn kanyargó pályán 
maradva kell 6 kört megtenni. A jármű 
sérülése a bal oldalon látható. A lab- 
da miatt nem kell aggódni, a karok 
helyett a kormányt vezérled. Körön- 
ként 20 millió, a végén pedig egy ext- 
ra golyó vár. 


Pirates: 

The magnatoble 

Egy mágneses mezőn két elektro- 
mágnessel hülyítve a golyót, egy vé- 








letlenszerű nyereményért kell a legu- 
rulástól megóvni, majd a felső fészek- 
be bejátszani. 


Shark attack mode 

Az éhes cápánál csak a rettegő mat- 
róz úszik gyorsabban. A kijelzőn láthat- 
juk kettejük között a csökkenő távolsá- 
got. A golyót jobb helyekre juttatva 
időt nyerhetünk. 32 másodperc után 
a cápa inkább egy motorcsónak 
után néz. 


Ace of space: 

Blom! Mission mode 

A feladat egyszerű. Különböző idegen 
célpontokat kell a plasma fegyverrel 
megsemmisíteni (a megfelelő rámpá- 
ra küldeni a golyót). Mikor először ját- 
szottam ezen az asztalon, azonnal fel- 
tűnt célpontként egy PC. Bár még azt 
sem tudtam mit kell tennem, ösztönö- 
sen rándult meg ujjam a helyes pillo- 
natban. Rögtön megkedveltem a 
Slamtilt-et. 


Night of Demons: 

Werewolf video mode 

Ismét egy video game. A ránk rontó 
farkast kell egy automata pisztollyal 
szítává lyuggatni, a két ALT gyors no- 
szogatásával. Ezután gyorsabb farkas 
több pontért, aztán szaladó farkas 
milliókért, majd új billentyűzet vagyo- 
nokért. 


Talán elég is lesz ennyi. Akinek ez 
nem csigázta fel az érdeklődését, an- 
nak is ki KELL próbálni! A játék annyira 
jó, hogy nem merem az Illusions mel- 
lé állítani. Köztudott ugyanis, hogy a 
klasszikusokat nem lehet túlszárnyalni. 


Nagyon remélem, hogy a két 
szerző kétéves munkáját kellőképpen 
el fogja ismerni az Amigás tábor. Saj- 
nos nekünk ebben nem sok szerepünk 
lehet. Pedig szívesen részt vállalnék 
benne. Nem lenne jó nekünk, ha PC- 
s fejlesztőként azt mondanák egy fél 
év múlva, .Itt ez a képdigi, fél óra 





alatt összedobunk egy jó kis windózos 
multimicsodát, azt a sok windózos 
egymást tapossa majd érte a bótok- 
ban". 


Végső értékelésre nem is kívánom 
fecsérelni a billentyűket, hiszen szinte 
tökéletes a program. Ja, még boot 
start-ja is van. Akinek kevesebb a 
mem-je, annak sem kell startup nélkül 
boot-olni, aztán mindenféle badarsá- 
gokat pötyögnie. Tényleg befejezem 
az agyondicsérést, mert még azt gon- 
doljátok, hogy így akarok Liguid 
Dezign-os pólót lejmolni. Mást viszont 
nem is lehet róla írni, úgyhogy Slam 
Táttt THE TÜNtT 


Lázi 
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Hogy mi is hiányzott Mad Dog- 
nak amigán? Hát persze, hogy egy 
jó kis kalandjáték (ami persze nem 
haladja meg szegényes észbeli ké- 
pességeit). Bear láthatta a gondolo- 
tait, mivel varázs-diplomatatáskájá- 
ból elővarázsolt két lemezt és Mad 
kezébe nyomta. Sej, lett erre csuda 
nagy öröm és boldogság! Mad rög- 
vest nyomott is egyet a HD Install 
ikonra (mert hogy ilyen is volt ám), s 
elkezdte a végigjátszást. Aztán meg- 
jött hirtelen Mocsi meg Rainbird, és 
persze a mindig ott sündörgő Sak- 
mant sem hagyhatjuk ki. Ezért hát a 
leírásban nyújtott szerepükért meg is 
illeti őket a méltó köszönet (meg Lo- 
zát a kóláért) 


Hogy ne kalandozzunk nagyon 
el, Mad Dog ízibe megnézte c játék 
doksiját, mivel egy kis segítség ugye 
jól jön, de ott csak azt találta meg- 
erősíteni, hogy a játék teljes egészé- 
ben GR.A.C-ben íródott (ezt pedig 
Angler az elején is megmondta). Nos 
fiatalok, a GR.A.C az egy AMOS-ban 
íródott kalandjátékszerkesztő-prog- 
ram, és e játék írója (tervezője és 
grafikusa) ezt használta alkotásának 
elkészítéséhez. Igen igen, Edmund 
Clav önnön erejéből vitte véghez 
eme agytomásztató kalandos játé- 
kot! És bizo nem adta alább a szin- 
vonalat a "nagy" (balsój) kiadócé- 
gek termékeinél, úgy ám! Csak saj- 
na a vége igen hamar eljött (2 nap), 
így Mad Dog hamor nekiláthatott el- 


beszélés-szerű cikke megírásának, 
mely alapján az angol nyelven 
csiken-nek elnevezett emberek 
könnyedén (na, azért annyira még 
sem) végignyomulhatnak, és húshor- 
gász (kifejezés - Csongi£) módjára a 
többi mellé akaszthatják a lemeze- 
ket. A bátraknak, kik egyedül vág- 
nak neki, elmondom az irányítást. Az 
ikonok a szokásosak, kivétel az utol- 
só. Ezzel a két szereplő (mert kettő 
lesz) között tudunk kapcsolgatni 
Load F1-10, save ugyanezek shift-tel. 
Kilépés a g billentyűvel (ami a mo- 
dem keyboardokon inkább nyo- 
mantyú). A bal egérgomb mindig a 
mászka, a jobb pedig az eksön. Kez- 
dödjék hát a leírás! 


Ha nem vagy csiken, ne olvasd 
tovább!!! 








Yeno Hou visszatért Starbase 13- 
ról és egyenesen a Galaktikus Erők 
Főhadiszállására sietett. A parancs- 
nok már várta és szabadkozott kissé 
azért, hogy ilyen hamar újra igénybe 
veszi Yeno-t egy feladatra. Elmondá- 
sából Hou megtudta, hogy az 
Epsyion 9-en levő bányászkolóniával 
megszakadt a kapcsolat, s bár lehet- 
séges az, hogy a Stingonok (az ellen- 
séges nép) keze van a dologban 
(van nekik valami fontos azon a boly- 
gón, valami ösi romok), de jó lenne 
ha Yeno lemenne oda és körülnéz- 
ne. 

Mivel a dolog a Galaxis érdeke 
is, igy Yeno bepattant bolygóközi sik- 
lójába és kis idő múlva finoman lan- 
dolt a bányászkolónia főzsilipe előtt. 


Bent nyugalmas látvány fogadta 
öt. Sehol egy élő lélek vagy lelkes ál- 
lat, csak a sarokban volt egy zöld 
dolog. ami leginkább tulifrányra em- 
lékeztette őt, az ablakon keresztül 
pedig csak a sivár felszín látszott. Ér- 
deklödését a számítógép keltette fel, 
mivel PC-t eddig csak a múzeumok- 
ban látott. A gépet bekapcsolva (o- 
perate computer) valami jelszót kért 
a rendszer. Szerencsére ez benne 
volt a mellette levő noteszban (exo- 
mine notebook). Most már valami ér- 
telmesebb dolgot is kellene csinálni 
- gondolta -, de nem igazán értek 
az ilyen ősöreg P450-es masinákhoz. 
A helyszint felforgatva végül is talált 
egy könyvet (operate cupboaord, 
exomine book), s így felokosodva 
már könnyen felkelthette a biztonsá- 
gi rendszer gyanúját (operate com- 


Pputer). Kis idő múlva egy zavaros 
alak rontott ki a liftből és halátt kiált- 
va kilőtte a monitort. Miután tisztázták 
a félreértést, a jövevény (Nodda) el- 
mondta azt, hogy egy Stingon invá- 
zió elől menekült az alsó szintekre. 
Beszélgetésüket Stingon rakétamoto- 
rok zaja zavarta meg, s ők jobbnak 
látták azt, ha nem tartózkodnak ott 
tovább. 


A liftben Nodd arról beszélt, 
hogy miként találtak rá a mélyben 
egy 10 millió éves idegen kultúra 
nyomaira. 


Leértek a legalsó szintre. Belépve 
a kutatási területre Yeno legelőször a 
három palackra figyelt fel, utána az 
idegen ajtóra, amelynek felszínén 
robbantás és koncentrált lézertűz 
halvány nyomai látszottak. Mindazo- 
náltal az ajtó sértetlennek tűnt. 
Noddal beszélgetve sok mindent 
megtudott, mégsem jutott előre a 
megoldásban, mivel nyilvánvalóvá 
vált, hogy csak arra menekülhetnek 





a megváltozott arányokat, de Nodd 
nem edződött bableveses fartok be- 
lélegzésén, s így valószínűleg neki 
egyből véget ért volna a kaland. Mi- 
után társa biztonságban volt a lift- 
ben, Yeno addig birizgálta a csapo- 
kat, míg a két légkör megegyezett, s 
így már a gombokkal kinyithatta az 
ajtót. (itt Mad Dog kajánul nézett bil- 
lentyűzetére, hiszen a csapok teker- 
getése az első komolyabb logikai 
feladat volt a játékban. Mivel azt 
akarta, hogy a tisztelt olvasó is szen- 
vedjen legalább alapfokon valamit. 
ezért csak egy kis segítséget közölt 
az alábbi módon:) Mivel úgy ako- 
rom, hogy ti is szenvedjetek egy pi- 
cit, ezért csak azt árulom el, hogy az 
első csap az alábbi értékeket állítja 
el: Oxigén -5, Nitrogén -5, Kiór 410. 
A második: O (10, N -5, CI -5. És vé- 
gül a harmadik: O -5. N 10, CI -5 


A nyitott ajtón mindketten besiet- 
tek. Egy nagyobb csamokban talál- 
ták magukat, s a fejük felett hirtelen 
megszólalt egy hang. "Ki zavarta 


meg a Mester álmát? 10 millió éve 
őrzöm a Cgthang-ok titkát, s most 
mindenki előtt szabaddá vált! Azon- 
ban előbb nektek kell bizonyítanotok 
azt, hogy méltók vagytok rá! Vá- 
lasszátok ki ösvényeteket." Tudniillik 
két úton lehetett tovább menni, bal- 
ra és fel. Ezért hát útjaik kettéváltak. 


A balra eső rész Yeno Hou-val: 

Yeno belépve nyilvánvalóan lát- 
ta, hogy a kijáratot elzáró forgó va- 
lami komoly sebeket okozhat a 
nagylábujján, ezért rögtön célul tűz- 
te ki a szerkezet megsemmisítését. Er- 
re kiválóan alkalmasnak látszott a 
bal oldali csővezeték egy darabja 
(pipe section), de előbb el akarta ál- 
lítani a kerékkel az áramlást, mivel az 
új egyenruhájára nem akart egy fol- 
tot sem (operate wheel). A ládában 
kotorászva talált egy fura szerszámot 
(hydrospanner), amivel már egysze- 
rűen ki tudta szedni a csövet a helyé- 
ről. Az így nyert kijárat-tönkretevőt 
már csak a kijáraton kellett használ- 
ni, és szabaddá vált az út. 


A balra eső rész Nodd-dal: 

Nodd belépve nyilvánvalóan 
látta, hogy a kijáratot elzáró forgó 
valami komolyan megütheti frissen 
műtött fogát (gyökér rhesectio a fel- 
ső mandibula vetületi perforálásá- 
val), ezért rögtön célul tűzte ki a szer- 
kezet megsemmisítését. A ládában 
kotorászva talált egy hasznavehetet- 
len hydrospannert és egy csavarhú- 
zót, mely éppen kompatibilis volt 
kedvenc rádiója csavarjaival. Köny- 
nyezve szétszerelte Sokohl System rá- 
így nyerve egy triaktoros erő- 
sítőt (amplifier). Ezután a falon levő 








meg. Elemző készülé- 
kével detektálta az / 
ajtó túloldalán levő ! 
légkört, és az eléggé / 
eltért attól, ahol ők 
voltak. Az itteni lég- 
kört a palackok csap- 
jainak elforgatásávol 
lehetett szabályozni, 
és Yenonak azt súgta 
valami, hogy ha az 
ajtó két oldalán meg- 
egyezik az összetétel, 
akkor az ajtó kinyitha- 
tóvá válik. Mindenek- 
előtt kiküldte társát a 
liftbe, mert a saját 
(némileg átszerett) tü- 
deje el bírta elviselni 








konzolt kezdte el tanulmányozni, Kí- 
váncsi természet lévén lefeszegette 
a panett és kiszedte az ott helyet fog- 
laló szabályzóelemet (take regulo- 
tor). Ennek helyére aztán az erősítőjét 
gyömöszölte be (use amplifier on 
slot), és a tárcsát is megpiszkálta egy 
kicsit (operate dial). Hopp, a forgó 
izé túlpörgött és eltört, szabaddá vált 
az út. 


Az ezek után következő rész már 
ugyanaz, bárkivel is jöttünk volna er- 
re. En Nodd-nak adtam eme felada- 
to. 


Egy kis szobába jutott, melyben 
egy mikrohullámú sütő-szerűség, egy 
zárt ablak és egy cső volt csupán. A 
figyelmeztetés későn jött... Az ablak 
szétnyílt és kiugrott belőle a Rettenet! 
Körülbelül Nodd térdéig érhetett, s ő 
vidáman indult, hogy megrugdossa 
egy picit. A lény ekkor nem evilági si- 
kolyt hallatva ráugrott és leharapta a 
fejét... Azaz nem egészen, mert 
Nodd visszatöltötte a legutóbbi állá- 


sát, és egy shoot alien paranccsal 
várta a kis gusztustalanságbt. Az ide- 
gen megijedt, és gyorsan eltűnt a 
csőben. Haha, gondolta Nodd, és 
elindult a kijárat felé. Nem számolt 
azonban a lény gyomorrontásával, 
mert az megkinálta őt a plafon rá- 
csai közül bő zöldessárga levével 
(hogy alulról vagy előröl adta ki ma- 
gából, azt most ne firtassuk). Nodd 
megint visszatöltötte állását és miu- 
tán a lény eltűnt a csőben megvizs- 
gálta a plafont, amin valami motosz- 
kált. Nodd belelőtt a plafonba, s vi- 
lágosan hallotta az állatot, ahogy a 
másik szoba felé szalad. 


A következő szobában látszott a 
lyuk a plafonon, amin keresztül a va- 
lami közlekedett, alatta egy nyitott 
doboz állt. Nodd nem kívánta meg- 
vizsgálni a tartalmát, inkább lement 
a nagy szoláriumágyhoz, amiről ki- 
derült, hogy egy szkenner. Mivel már 
vagy egy éve is megvolt annak, 
hogy utoljára szkennelte magát, 
Nodd befeküdt a gépbe, ami a mű- 








velet végén megajándé- 
kozta őt gyermekkorában 
lenyelt napszemüvegével. 
Nodd felpróbálta és a teszt 
eredményeképpen rójött. 
hogy semmit sem lát rajta 
keresztül. Mad Dog ötleté- 
től — vezérelve — sorban 
végigszkennelte a dobo- 
zokat is, és a legszélsőben 
meglelte az elbújt valamit 
(ami eddig ráugrált és le- 
harapdálta a fejét, amikor 
ki akart menni a fenti aj- 
tón). A dögöt kivitte az elő- 
ző szoba sütőjéhez és ki- 
nyitva azt, belerakta a do- 
bozt. Thing á la Nodd, fris- 
sen tálalva. Visszamenve a 
szkenneres részbe, bajban volt, mivel 
a nyitott dobozt megvizsgálva talált 
ugyan egy kártyát, de az sárga volt 
az ajtó kék kártyaolvosójával szem- 
ben. A legtöbb amit tehetett az volt, 
hogy lerakta a kártyát a platformra 
és várt. 





Switch! 


VYeno a másik ajtón ment be, s 
máris egy logikai feladattal találta 
magát szemben. A hídon csak úgy 
mehetett át, hogy kivilágított mezők- 
re lép (átlósan nem lehet). A kockák 
aktiválásához külön alfeladatok 
megoldása kellett, de a nagy koc- 
kák is logikai összefüggésben álltak 
egymással. Mivel Mad Dog éppen 
szadista hajlamában volt, ezért az 
egészből ennyit közölt: A sorrend és 
az alfeladatok: 

1: 3. sor jobb, bal közép 

: 2. sor közép, jobb alsó 
sor jobb, bal felső 
sor bal, jobb közép 
sor közép, jobb alsó 
sor jobb, jobb felső 
sor bal, bal közép 
. sor közép, jobb közép 





ONDONBREN 
ZNNEGAB 


Persze mindez időre megy, s 
csupán három próbálkozásunk van. 
Ki nem hiszi, járjon utána! 


Miután Yeno sikeresen általjutott 
a hídon, egy igen fura szobába ke- 
rült, ami leginkább kémiai laborra 
hasonlított. Az asztalon talált egy 
jegyzetet, benne egy sárga kártyá- 
val (ami persze nem illett a kék olva- 
sóba). Az irományból kiderült, hogy 
van egy jó képlet egy löttyre, ami azt 
csinálja, hogy... Igen, a papír széle 


elégett, de sebaj. Yeno 
még mindig kíváncsi ter- 
mészet volt, és összeállí- 
totta a folyadékot a 
képlet szerint a fiaskába 
(take fiask, use fiask on... ! 
fiuid(s)). Azonban ez így 
nem funkcionált, mert az 
összekeverésére terve- 
zett gép nem volt üzem- 
képes állapotban, aktív / 
áramhiány miatt. Yeno 
jó technikai érzékkel ; 
megállapította, hogy ú 
egy kábel segítene a 
baján. Kinyitva a szek- 
rényajtót talált egy bo- 
tot, amivel könnyen fel- 
feszítette a kapcsoló- 
szekrény tetejét (és gon- 
dosan elrakta azt a későbbi időkre), 
és az így talált vezetékkel megoldot- 
ta a problémát. Ezután a fiaskát a 
gépbe helyezve az működésbe lé- 
pett (operate unit, use fiask on unit). 
A végeredmény igen csak ijesztő 
volt, s Yeno pánikszerűen (30 perc, 
mire Mad Dog rájött) berakta a szek- 
rénybe a fortyogó tégelyt. Bumm, 
hatalmas detonáció, s a szekrényaj- 
tó kirepült a helyéről. Yenonak csak 
ez kellett, lecsapva az ajtóra zsebé- 
be csúsztatta azt a panel mellé (take 
door). Más dolga már nem lévén le- 
rakta a sárga kártyát a platformra és 
addig kapcsolgatta a videoernyőt, 
míg meg nem látta Nodid-ot. 


Nodd unalmában addig kap- 
csolgatta a képernyőt, míg meg 
nem látta Yeno-t... 


Yeno nagyot gondolva aktiválta 
az ernyő alatti kapcsolót (ami nem 
volt ettörve, mint Nodd szobájában) 
és a két kártya máris helyet cserélt a 


teleporton keresztül. A kártyának 
megörülve rögvest ki is próbálta, s az 
ajtó feltárult. Yeno rohant volna, ha 
nem állja útját a vizesárok. De a zse- 
bében lévő ajtóval és panellal áthi- 
dalta ezen problémát. Sajna a sors 
kegyetlen, s a másik ajtót nem lehe- 
tett innen nyitni. 


Eközben Nodd egy szoborrá der- 
medt alienekkel teli szobába ért. 
Gyorsan sietett is volna a kijárathoz, 
de a lábtörlőből kibukkanó f... izé, 
nyakas szem pillantásától ő is szobor- 
rá vált. Persze, megint csak állástöl- 
tés, s most már okosabban előbb fel- 
vette a napszemüveget, így az 
űrbeholder (vagy phasziliszkusz) csa- 
lódottan húzódott vissza (mint a lo- 
vaknál). Mielőtt kiment volna, Nodd 
azért még (gondolva az őt követők- 
re) itt hagyta a napszemüvegét. 


A folyosóra érve megnyomta a 
gombot a falon, s így Yeno előtt sza- 
baddó vált az út, ki a napszeműve- 








ges módszert alkalmazva hamaro- 
san találkozott is barátjával, 


Végül is nem egészen happy 
enddel ért véget történetük, mert 
meglelték ugyan az univerzum titkát 
(Nodd meg is semmisítette azt, azon- 
ban őt is megsemmisítette egy 
Stingon, ki ugyanakkor ért oda társá- 
val, őket pedig Yeno lőtte le), de 
megjelent az utolsó Cgthan is. Böl- 
csen úgy határozott, hogy felrob- 
bantja az egész létesítményt, de 
még megvárta, míg Yeno biztonsá- 
gos helyre nem ér. Yeno így a bázis- 
ról nézhette végig a bolygó meg- 
semmisülését. 


És mi lesz ezután? Kíváncsian 
várjuk, vajon hagyja-e nyugodni 
kedvenc GR.A.C-át barátunk, vagy 
már készül is az új rész, melyben 
Yeno Hou ismeretlen kalandok elé 
néz? Reméljük, hogy így lesz. 


M.D.Jon 


sel 





Valamikor az Amiga igazi fényko- 
rában jelent meg egy iszonyatosan 
szép játék, a Shadow of the Beast. 
Amikor megláttuk, csak tátottuk a 
szánkat. Ez igen! Ez játék! Az Amiga 
grafikai képességeit (majdnem) tel- 
jes mértékben kihasználó program 
máig a legszebb Amigás programok 
között van számontartva. Később 
ugyan megjelent még két része, de 
ezek már kisebb sikert arattak. 


Ebben a stilusban nem sok játék 
jelent meg ezidáig, talán mert sokan 
féltek a plagizálás bélyegétől. Most 
azonban itt egy stuff, ami szinte telje- 
sen a Beast stílusában játszódik. Fő- 
hősünk Cedric, a király kovácsa. Per- 
sze a király egyik leányába - Amiga 
V-be - szerelmes, és a lány is viszont- 
szereti őt. A király ezt nem nézi jó 
szemmel, és megtiltja hogy találkoz- 
hassanak a szerelmesek. Hogy, hogy 
nem, egy napon eltűnik a birodalom 
jelképe, a király féltve őrzött jogara. 
A király egyből kitalálja, hogy csak 
egyetlen ember képes megtalálni és 
visszahozni neki azt. Ez az ember 
pedig.... jaaaaaaagji... neeeee. "u" 








Nincs mit tenni, Cedric önként s 
dalolva vállalja a megpróbáltatáso- 
kat, és elindul a jogart megkeresni. 
Innen miénk a pálya. 


Először a kezelésről ejtenék pár 
szót. Cedric a joy-jal mozgatható, a 
gombra eksönözik a kezeivel. A pá- 
lyán minden ellenséges objektumot 
megboríthatunk, szerencsére nem is 
jön több az ellenfelekből, a gazok 
pedig nem nőnek vissza (nem úgy 
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mint a Beast-nél - shit). A tárgyakat 
mennyiségi korlát nélkül birtokba ve- 
hetjük. A felvett tárgyakat persze 
használnunk is kell majd. Cedric ami- 
kor valami érdekeset vesz észre, ak- 
kor a feje felett egy buborék jelenik 
meg kis fogaskerekekkel. A Space le- 
nyomása aktiválja az alsó ikonsort. Itt 
a következő ikonok találhatók. 


Szem ikon - a kiválasztott tárgy 
vagy az éppen aktuális objektum 
megvizslatása. 

Ököl ikon - pick up, tárgyak fel- 
vételére használható. 

Figura ikon - visszatérés a játék- 


Száj ikon - az aktuális fi- 
gurához beszélhetünk, ami 
nem csak ember lehet. 

Ököl villáskulccsal ikon - 
! use item, a kiválosztott tár- 
gyat használhatjuk. 

Jobbra-balra nyilak - az 
inventoryban tudunk válo- 
gatni vele. A kiválasztható 
tárgyak a nyilak közötti há- 
rom ablakban jelennek 
meg. 

Bal szélső kerek buborék 
- az aktuális tárgy képe itt je- 
lenik meg. 





Cedric reggel frissen ébred és 
rövid úton deklarálja, hogy ezen a 
kömyéken is lopnak, mivel minden 
cumóját trombitának nézték az éj 
leple alatt. No sebaj, egy igazi ko- 
landor nem hátrál meg egy ilyen ap- 
ró akadály miatt. Legelőször is néz- 
zünk körül az erdőben. Minden felve- 
hetőt érdemes felvenni, mivel nem 
tudható, hogy mi mire lesz jó. Utunk 
során találunk egy gyertyát, majd 
egy öl fát. Lejjebb egy elhagyott 
tűzrakóhelyre érünk, ahol a fával 
megrakhatjuk azt. Már csak egy do- 
boz gyufa kellene.... A szögeket fel- 
vehetjük ugyan, de semmi szükség 
nem lesz rá a továbbjutáshoz. 
Induljunk, és rövidesen egy kutat, 
még egy vödröt találunk. A kút mély- 
ségét ugyan "megmérhetjük", de 
egyebet nem tudunk kezdeni vele. A 
vödröt mindenesetre tegyük a ma- 
gunkévá. Balra a mocsaras résznél 
lelhetünk még egy kurbiit, amit min- 
denesetre szintén zsebretehetünk. 
Jobbra vissza, majd tovább. Itt egy 
szakadék állja utunkat. A kosarat a 
kurbiival tekerjük vissza, majd a ko- 
sárba ugorva át tudunk kelni a mély- 
ség felett. Itt találunk egy hordó kát- 
rányt, amiből meríthetünk egy vö- 


dörrel. Jobbra haladva egy elága- 
záshoz érünk, ahol felfelé vegyük az 
utunkat. Folyamatosan felfelé halad- 
va a következő tárgyakat kell (tudjuk) 
felvenni. Kalapács, majd egy adag 
kötél, még feljebb néhány kulcs, és 
végül egy speckó kristály. Ezek közül 
gyakorlatilag csak a kötélre lesz fel- 
tétlen szükségünk (a többi tárgyat a 
gép úgyis elszedi a következő pálya 
elején). Ezután dzsaljunk vissza az el- 
ágazáshoz, majd lefelé vegyük az 
irányt. Itt egy újabb függőhídhoz 
érünk. A kosárba ugorjunk béfele, 
majd a kötélpálya közepéhez érve a 
kötelet kell használnunk. Egy kanyon- 
ba ereszkedünk le. Itt jobbra a köve- 
ken át tudunk ugrabugrálni, majd fel 
és máris egy adag kovakővel lettünk 
gazdagabbak. Vissza a 
tűzrakóhelyre. Gyújtsunk tüzet és a 
kátrányt melengessük meg. Ha oké, 
akkor tovább lefelé. Itt egy kis szíva- 
tósabb ugrálgatás után egy lyukas 
csónakhoz érünk. A kátránnyal töm- 
jük be a réseket, majd a jobbra ke- 
ressük meg az evezőt. Vissza a csó- 
nakhoz, és egy nagyobb hullám há- 
tán máris a következő helyszín felé 
vesszük az irányt. 


Második szint - a második sziget. 


Egy kis szigetre érkeztünk. Gyor- 
san derítsük is fel. A sziget túlsó part- 
járól szemlélve a tenger a semmibe 
vész. Egy hajó parkol a dokkban, a 
tulaj pedig rendkívül szolgálatkész- 


nek mutatkozik némi aranyrög fejé- 
ben. Ugorjunk le a bányába, hónunk 
alatt az útközben talált csákánnyal, 
és harvesteljünk egy kis aranyrögöt. 
A többi tárggyal kísérletezhetünk 
ugyan mindenfelé, de az aranyrög 
fejében a hajózó máris elindul ve- 
lünk Zarg városa felé. 


Harmadik szint - Zarg városa. 











Végre egy kis civilizáció - sóhajt 
fel hősünk - de persze ezt ő sem gon- 
dolta komolyan. Itt alaposan néz- 
zünk körül, mert sokféle alakkal talál- 
kozhatunk a város sikátoraiban. A 
Plank névre keresztelt kocsmában 
egy hulla részeget találunk, aki a föl- 
dön fetreng. De jó neki... Kérdéseink- 
re elég rövid és velős válaszokat ad - 
hagyjuk pihizni. A börtönben talál- 
kozhatunk egy furcsa szerzettel. Be- 
szélgetésbe elegyedve vele rövid 
úton kiderül, hogy ő a városban az 
egyetlen tetőfedő és bádogos kis- 
iparos. Azért került ide, mert a szar kí- 
nai áruból felrakott tetőkről gyakran 
potyog a cserép a gyanútlan járóke- 
lők fejére. Egy páran be is perelték, 
mivel — halálos — áldozatok — is 
előfordultak...... A börtön másik ajta- 
ja mögött egy Őr szundikál. Sajnos 
nem elég mélyen, mivel a háta mö- 
gött található kulcsokat nem tudjuk 
megszerezni - állandóan felébred. 
Na ide később még visszatérünk. A 
következő fura figura a helyi jós, aki 
éppen nagyon elfoglalt. Spórolja a 
varázsport és nem akarja ránk pazo- 
rolni. Persze hajlandó megmondani 
a jövőnket, de csak akkor, ha hozunk 
neki varázspor alapanyagot. Ez két 
dologból áll: reszelt sárkányfogból 
és szárított denevérszarból. Ha eze- 
ket meghozzuk neki, akkor ingyé" jó- 
sol nekünk - de csak egyszer. Na 
nyomás tovább. A város felsőbb ré- 
szein megtalálhatjuk Wadyn szobrát. 
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Ahá! Szóval akkor saját bevallás sze- 
rint nem a Beast-ről koppintottak, ha- 
nem a LionHeart-ról. Ügyes! Itt egy 
másik kocsmában is kiköthetünk 
(ugye egy rendes városban nem 
csak egy kocsma van). A csapossal 
érdemi beszélgetést folytathatunk, 
de ne törödjünk a hülyeségeivel - 
igenis mi vagyunk a híres kalóz. Bel- 


— ggg —— 





kockázással kockáztatja saját és mó- 
sok pénzét. Eldicsekszik, hogy 10- 
szeres nyereményt fizet. Na ez veri 
penge, később visszajövünk kifoszta- 
ni őkelmét. Továbbhaladva egy zárt 
ajtó, és egy üzenet fogad minket. A 
helyi mágus éppen nincs itthon. 
Jobbra visszamenvén egy kofa- 
asszonyba akadunk, akitől vegyünk 
is egy adag banánt. Feljebb a be- 
zárt elfef szabadítsuk ki, és tegyük 
zsebre. Lent a börtönben kiengedve 
ellopja az őr kulcsait. Ügyes kis szer- 
kezet. A frissen lopott kulcsokkal a 





város nyugati részén levő toronyba 
tudunk bejutni, ahol is rátalálunk egy 
szerencsétlenül járt sárkányra. Ha ki- 
szabadítjuk, akkor kapunk tőle egy 
sárkányfogat. A sárkány egyébként 
igazi úr, ugyanis elnézést kér azért, 
mert régen mosott fogat. A frissen 
szerzett  sárkányfoggal menjünk 
vissza a jóshoz, aki érdekes módon a 
denevérszart elfelejtette. A fogat 
nyomjuk a kezébe, és egyből jósol is. 
"....dobókockákat látok, meg két 
számot....." Na nyomás vissza a tiltott 
szerencsejátékot Űző  figurához, 
fosszuk ki gyorsan. A lóvé mellé meg- 
kapjuk a cinkelt kockákat is. Időköz- 
ben a mógus is megérkezett ottho- 
nába. Meglátogatva elsírja bánatát, 
miszerint elvesztette kedvenc scroll- 
ját. Persze ezt mi már régen megta- 
láltuk, tehát adjuk vissza neki. Cseré- 
be kapunk egy gyűrűt. Igaz, hogy a 
varázserejét csak az erdei mógus 
tudja. Hát persze, hogy a varázs- 
könyvét is szívesen visszavisszük neki. 
A kapott kulccsal bejutunk a labirin- 
tusba (???). 


Negyedik szint - város kettő. 


Aki idáig eljutott, az most fog 
az ugra-bugra. A pálya bizonyos ré- 
szein erőteljesen megjelennek az 
ügyességi részek. Nehéz lesz. A város 
kaput teljesen szokatlanul egy Őr őr- 
zi, aki nem akar minket kiereszteni. 


Kissé nagy arca van. El kéne kissé 
márázni a duda orrát, csak sajnos 
neki van egy lándzsája, nekünk meg 
nincs fegyverünk. "...! I! be back...." 
Lent találunk is egy kardot egy üllő- 
be döfve. Sajnos nem tudjuk kivenni 
belőle, mert beleszorult. Továbbha- 
ladunk kelet felé. Egy ajtó mögött 
egy üstben forró olaj rotyog. Az 
útközben talált korsóval merítsünk 
belőle, majd öntsük le a kardot tar- 
talmazó üllöt. Na mehetünk őrt szab- 
dalni. Hát persze, csak a pofája volt 
nagy, a bátorsága kevésbé. Meg- 
lengetjük a kardunkat az orra előtt, 
mire egyből berosál. Sajnáltatja ma- 
gót egy sort, meg kilenc gyereke 
van, meg négy felesége... aztán fél- 
relép. Szabad az út az erdő felé. 


Hát egyelőre ennyi, a többit a 
következő számban. 


Addig is egy rövid értékelés. A 
game hűen követi a nagy ősök vo- 
nalát. Főhősünk sprite-ján kívül min- 
den grafikai elem teljesen jól lett 
megrajzolva. A pályák szépek, csak 
néhol nehezek. Pozitívum, hogy nem 
nő vissza minden ellenfél, és nem 
jönnek töméntelen mennyiségben. A 
zene az egyik pályán teljesen han- 
gulatos, a másikon - pl. város - igen 
furára sikeredett. A hanghatások 
olyanok amilyenek. A fejtörők köze- 
pesen nehezek, a megtalálandó és 
felhasználandó tárgyaknak néha 
csak a fizikai elérése okoz gondot. 
Végül is a storyline az ami számít, és 
az szerintem egész jó. Ha valakinek 
tetszett a Beast, akkor ez is tetszeni 
fog. 


SAKMAN 


sé heg) bes ulasá 





Hirdetési tarfánk: 60 karakter 100 Ft. A szó- 
veget és a befizetési nyugtát (rózsaszín pos- 
tautalványon) a szerkesztőségbe küldjétek. 
1399 Budapest. Pt. 701/765 






JALEE kétkazetás tádik 


ómagnó gyó- 
2 hónapos Sony garanciával 





A1200-es gépet vennék. 
Tel: 409-39-23, 16 óra után 





Amiga számítógépek javítása olcsón, 
rövid határidővel. 
Alapgépek (A500-A4000), bővítők vétele- 
eladása, bizományos értékesítéssel is. 
Vidékre utánvétes csomagküldés, 
Commodore alkatrészek, IC-k, 


tápegységek. 
- Amiga 500/t- harddisk vezérlő 8900Ft 
RAM-bővítőve! (OMB) 13000Ft 
- KickStart átkapcsoló V2.0-ról V1.3-ra 5500Ft 
V1.3-ról V2.0-ra vagy V3.0-ra 6500Ft 
- 512kB bővítés Amiga 500-ba S500Ft 


- Amiga 600/1200 2.5" vagy 3.57-os harddisk, 
CD-ROM illesztés kábelekkel, installálva 2900Ft-tól 


- Amiga belső floppy drive beszereléssel 7000Ft-tól 


Budapest XII, Királyhágó utca 2. (ACOMP) 
Regius Kornél 
Nyitva: H-P 10-17 
Tel.: 156-67-90 












Arnigások és PC-sek figyelem! 


A Budatétényi Amiga és PC Klub május 4-én ? őrától 18 óráig Amiga és 
PC Majátst rendez. 50 géphelyet tudunk biztosítani, géphelytoglalás a 
helyszínen. Várjuk az ATARI-sokot is. A rendezvény ideje alatt hardware 
és software vásár! Kitűnő parkolási lehetőség. Büfé lesz. A rendezvényt a 
GURU is támogatja. sőt az érdeklődőket jelenlétével is megtisztelt 
Belépő: 50Ft Géphely 200Ft/nap 
(monitorbértés nincs) 


Cím: Budafok - Tétény Művelődési Központ 


Budapest XXI. Nagytétényi út 35. 
Emie of ORION DESIGN 


AMIGA 


szerviz, kiegészít. 


1133 Bp., Kárpát u. 7/a. 
Tel./Fax: 149-7909 


HELIX COMPUTER 


ÁJUKÍNOL SEK 


Biast! VI.0 


A lövöldözős játékstílus az Amiga 
egyik nagy erőssége, a Prajar 
legutolsó nagy dobás a D. 
Hero volt, azóta csak a 
Galaga újabb verziói je- 
lentenek némi felüdülést a 
stílus szerelmeseinek. Ez 
utóbbi játék (Galaga) körül 
idén gyanúsan nagy a 
csend, hisz az utolsó verzi- 
ója V2.6 már lassan fél- 
éves. Mi lesz fiúk? 

Addig is itt a Blast! Ez egy 
ún. WB-s játék, ami a fajtá- 
jából az első alkotás WB. - 
n. 


A játéknak több előnye is 
van, a legfőbb, hogy igen § 
pici (19k!) és bármikor 
(rendszer alatt) játszható. Hasonlatos- 
sága a többi Galaga típusú játékhoz 
szembeötlő, itt is az a cél, hogy a 
fentről hullámokban támadó ellenfe- 
leket megsemmisítsük. 


kategóriájában szerintem igen kivá- 
ló, végig jellemző az előre átgondolt 
és precízen megalkotott szabályok 
mellett a profi kivitelezés. A nem re- 
gisztrált verzióban csak két "set" azaz 





A saját űrhajónk és az ellenséges 
űrhajók is 3D-s (raytrace) alkotások, 
mozgásuk és animációjuk igen fi- 





nom, sajnos csak egyféle űrhajókat 
láthatunk. 

A programnak zenéje, illetve hang- 
ja nincs, ezért is ilyen kis méretű. 


Tile set - (válaszható képek): Peop- 
le, faces, animals, numbers, food, 
Level — (nehézségi szint): difficult, 


A játék a nehézségi 
szinttől függően meg- 
határozott időn belül 
zajlik. Az alapidő ugyan 
de minden egyes meg- 
talált párért plusz időt 


[el 


Kezdés előtt számtalan opciót állít- 
hatunk be a felső menük segítségé- 
vel. 

w Ship Speed: Fast, Nor- 
mal, Slow 

Aliens: Az ellenségek 
u száma a játéktéren 
Alien Speed: Lassú, 
! gyors. 

LowCpu: Processzor tí- 
Pusa (maximum frame 
! rate) 


Ezenkívül szabadon ál- 
lítható az ablak mérete 
"! (owCpu). 

"! A soha véget nem érő 

! játékot négy élettel kezd- 
jük, űrhajónkat pedig 
joystick -kal irányíthatjuk. 

Remélhetőleg ezt csak 
bemelegítésnek szánta a további ki- 
bővített verziók előtt: 


Colin Hannah 
48 James St. Helensburgh 
Scotland G84 8XG 


kevés (sietni kell). A második pályát 
nem csak az időhiány nehezíti, ha- 
nem olyan ábrákat kell megjegyezni 
amiket az ember könnyen elfelejt, el- 
téveszt. Ilyenek pl. a színjelölésű el- 





lenállások, és az árnyalatnyi színelté- 
de jó játék. (A500, 1 MB RAM, 1 le- 


mez) 

A regisztrált verzió 10 szintet, sok 
scannelt képet és 100k digihang 
mellett 3 zenét is tartalmaz. 


mushosneech.demon.co.uk 





nak emberek akik a joy rángatás he- 
lyett az alkotó tevékenységet vá- 
lasszák. Itt a második magyar játék. 

A játékot Captain Powder of Delon 
Dizayn-tól kaptuk, ő(ket) az eddigi 
demos múlt 
után elérte a 
menetrendsze- 
rinti játékgyártá- 
si láz. Ez a játék 
az első alkotá- 
suk, s mint írják, 
egy órai "meg- 
feszített munká- 
val hozták nap- 
világra. 

A — program 
egy  labirintus- 
játék, csak egy 
"kicsit" más, mint 
a többi. (A kicsit 
más jelzőt azért 
kapta, mert első 
ránézésre eltátja az ember a száját.) 
A labirintus felépítése 1 x1 pixeles, s 
a joy. segítségével irányított pont (az- 
az mi) ugyan csak 1x1 pixles. 

A játék kezdetekor a bal felső sa- 
rokban látjuk kis pontunkat, nekünk 


de 


az a feladatunk, hogy a jobb alsó 
sarokban látható nyíl-kapuhoz vala- 
hogy eljussunk. A játék nagyon jól 
erősíti a gyenge idegrendszereket, 
emellett a hangya a labirintusban 
érzetet táplálja az emberben. A fel- 
adat első ránézésre tényleg igen 
nehéznek tűnik, ámbár Sakman ba- 





rátom kiragadván a joy-t a kezem- 
ből 4-5 perc alatt végigszáguldott a 
táblán. 


A programot normál A500-ason és 
1200-esen is tesztelték, totál mérete 





20k, ebből a zene (teccike.mod) 
mérete 13k, hogy a maradék 7k mit 
tesz ki azt nem tudom, de azt igen, 
hogy ez egy igen klassz, eredeti jó- 
ték. Nekem tetszik. 

Megnyugtatásul közölték, hogy 
sokkal színvonalasabb játékok is ké- 
szülnek majd. Pillanatnyilag kettő 
vagy három PD-Shareware játék is 
várható a csapattól. 


- "Most félre a szerénységgel, sze- 
rintem jók lesznek." (Powder) 


Végezetül egy "rossz" hír: lesz Get- 
Out 2! Remélem ez nem Hires-Laced, 
netán Multiscan változat lesz. 

Kíváncsian várjuk! 


Captain Powder / Delon. Dizayn 
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Telnek múlnak a napok, aztán egyszer 
csak az emberre rátör a levrov írási kényszer, 
ami normális esetben úgy nem egészen egy 
perc alatt el ís múlik. Természetesen most 
sincs ez másképp. de azért mégiscsak csinó- 
lok nektek valamit, pedig kint olyan szépen 
sűt a nap, hogy az embert csak úgy hívogat- 
ja valamelyik jó kis söröző belseje. Sajnos 
sörrel teletöltött kriglik halmazából, hanem fő- 
löslegesen megírt és a szerkesztőségbe elkül- 
dött levelek kupocoiból is áll, legolábbis ami 
az én esetemet illeti. Ez van. Szokták ís mon- 
dani, hogy mindenkinek megvan a moga 
keresztje, kinek ez, kinek az. No persze az 
enyém nem is olyan vészes, hiszen ha jól em- 
lékszem (túl régen volt már és nem emlékez- 
hetek mindenre) valomi Krisztus nevű pacák 
szó szerint ís hordozott valami keresztet a hó- 
tán, cmibe aztán jól bele ís halt. Mindig mon- 
dom, hogy nem egészséges az embernek 
túlhajtani meg túlerőltetni magát. Igaz 
ugyan, hogy nevezett egyén feléledt (leg- 
alábbis mostanában így húsvét előtt többen 
mondogatják a tévében), de halehel válosz- 
tani, akkor már mégis inkább a levélküpoc. 
Az szódával, akarom mondani hideg sörrel 


Téma hegyek 


Brazil! [vagyon jó. Sokkat jobb, mintha a Csá 
elolvasás nélkül kidobnám a kukába és nem 
lenne vele meló. Brazif) Elhatároztam, hogy 
nem követek mást például abbon, hogy sor- 
számozva felosztom a levél tartalmát; de sze- 
tintem most mégis"az Tesz a legjobb, hisz 
mondanivalóim nem annyira összetüggőek. 
(Nem tesz semmit. A sokodik sör után én is 
így vagyok vele. - Brazil) Témal: Amiga Ru- 
lez! Még nem nyomoztam ki mit jelent a rulez 
szó, de olyan jól hangzik. Képzeki, van egy 
kis 286-os PC-m. Ha tegyük fel Pentiumom 
lenne 24 MB RAM-mal, SVGA monitorral, 
hangkártyával, CD-ROM-mal, 850-es HDD- 
vel, akkor is előtordulna olyan mint például 
az ha betöltesz egy játékot: pűi... (csipogás) 
kiment c 66.22-es for in bim ezért vegye meg 
a 220.21-es BRUM-ot, hogy elinduljon a iben 
toge vezérlőn! És ilyenkor nyögünk fel: mi az 
anyja baja van ennek a kis patkánynak? 
Vogy: pűilí-. (csipogás) A program elindításó- 
hoz vegye meg a Windows 98-at. Vogy: 
(csipogás) A Halál A Köbön nevű vírus elfer- 
tőzte a 65 ezer lepedőért vett vinyót úgyhogy 
dobhatod ki a picsba azt a szrt. Stb, stb, stb. 
Úgy döntöttem a bővítés helyett inkább ve- 
szek egy Amigát, több okból is. 





A döntés nem rossz, de ozért ne legyél 
teljesen igazságtolon szegény PC-vel szem- 
ben. Igaz ugyon, hogy nincs ró egy normális 
oprendszer ami egy átlagos gépen is elfut- 
na, ígaz ugyan, hogy annyi nyűgje van a leg- 
több programnak, hogy az ember sokszor 
Inkább papírt és ceruzát használna legszíve- 
sebben, és igaz ugyon, hogy annyi ínkompo- 
tibilítás nincs a világon mint ezeken o jó kis 
kompatibilis PC-ken, de azért mégiscsok vo- 
lahogy el lehet viselni és még hosznóini is le- 
het. Aránytog jól is, feltéve ha valahogy meg- 
szokod a nyűgjeit. Egyébként pedig oz 
Amigák körül síncs minden rendben, Például 
az én jó őreg ASOOPIus-omon egyik dúm klón 
sam tutna igazán jól. merttassú is meg keve- 
set ís tud az AGA gépekhez képest. Aztán 
nem is beszélve arról, hogy a belső dríve-om 
tönkrement a sok Amigós Help lemez másol- 
gatósa közben. és rohadt sokba kerül hozzó 
egy új Továbbá pedig a legtöbb új játéknak 
AGA kell. így aztán egyre kevésbé lehet rajfo 
gémelini (ez persze szerencsére nem igaz. 
bővíteni nem lehet, újra meg nincs pénzem. 
No persze lehet PC-n is játszani (ha von az 
embernek megfelelő gépe hozzó, nekem 
egyre inkább nincs), de nem ugyanaz -a 
feeling. legalábbis nekem nem. Ámde néz- 
Zük csak az okokot! 

OKT: Szefintem az Amicsi egy jó kis gép 
jó játékokkal, melyekre nem fogják rá, hogy 
multimédiás. Szerintem ez egy igazi fiatalos 
gép és még tán nem kell tartanunk a selejte- 
zéstől, Vegyül példának c C64-et. Arról is már 
csak a töri könyvben olvashatunk és mégis a 
legtöbben megőrizték. (És a legtöbben még 
a mai napig is úgy tartják, hogy a technikai 
különbségek ellenére is sokkol jobb játékok 
voltak rá mint manapság a PC-kre. — Brazil) 
Ok2: Az a véleményem, aki Amigás az azzal, 


Rulez Always!, Az Amiga Él, Vdóg Amigásai 
Egyesüljetek!). Ok3: PC-n alig akad mondjuk 
egy ló kis ritmusos dat, jaj mit ís írok, hisz 
"ahhoz meg kell venni a 23.000 forintos Sound 
Biasztit. Ok4: Na innentől mór nem tudom sza- 
vakba önteni, inkább próbáld átérezni mi- 
lyen az ha otthon játszol, vogy a szomszéd 
gépén, mindig felvillan a szemed előtt egy 
togo: Amiga. Na azért nem rossz egy Pentium 
se. sőt egész jó, de az majd később jöjjön 
szóba: Aleitak alapján nem kell azt hinned, 
hogy én valami nagy misztérikus viógban 
élek, de szerintem amiket az előbb írtam 
azok mind találóak és igazak: 

Szó, szó, van bennük valami. leginköbb 
talán a másodikként felsorolt ok az, ami mi- 
att az amigás emberkék még mindíg szere- 
tik a gépüket és nem is nagyon szándékoz- 
zák elhagyni, legalábbis teljesen nem. Vala- 


hogy az összetartás és a barátság igencsak 
eltünt a környékről, pedíg anélkül nem megy. 
Nem szeretem azokat az embereket (7) akik 


ramjuk meg mittudoménmilyen hangkártyó- 


rek, csak azokot nehezebb megtalálni a sok 
üvöltöző barom között. 

Téma2: Computer Karácsony. (...) (Bo- 
csánat, de a téma túlaktualitása miatt ezt 
"most kiollóztam, néhány hónap múlva ha el 
nem felejtem visszatérhetünk ró. - Brazil] Té- 


dehát ez von, valahonnan ezt ís meg kell tud. 
nom. És ha már itt tartunk, beszélhetnél ne- 
kem az ilyenfajta bővítésekről (remélem most 
hára szetetemvaz amigás demokat, ezért leír- 
hatnád hol juthatnék hozzájuk. Egyedül a 
Mad Eiks van meg, de az rohodtul baromira 
tetszik. 


Naszóvat sorjában. Olvosd el figyelme- 


gyis nem kellneki. hanem lehet vele használ- 
ni és akkor szebb meg jobb meg ilyesmi. 
Nagy különbség. A mindenféle amigás hard- 
ver-kiegészítőkről pedig nem fogok neked ír- 
ni-semmi, egyrészt mert mostanában nem 


belül mint pl.a Joco úr. Különben ís, mint az 
tudjuk a-devrov nem információközlés ha- 
nem helykitöltés miatt van az újságban, meg 
azért mert. mósutt is von és ide is ket. 
Demokhoz pedig o következőképpen jut- 
hatsz. 1. Írsz egy teveiet a demológia aktuó- 
lis elkövefőjének. 2. Felodsz egy apróhiírde- 
tést, hogy: demokot szeretnél cserélni. 3 
Megveszed az AmiNet CD-ket amin több 
száz mega demo is von. 4: Akárhogy más- 
kepp 

Témo4: Most megpróbálok úgy írni pár 
sort ahogy némelyikük nektek ír: Hi Brazil. Fo- 
galmam sincs mit írjak azt se tudom méééér 
írok, hű hív a papi vacsizni, á cső visszajöttem 
mit írjak? Várjá a szomszéd most rimánkodik 
€gy kis kölcsön sóért... Hogy lehet ennyi mar- 
haságot összehordani? Azért ez a lev. sem 
egy Mozart IV. szimtónia. 

Hát igen. Van néhány egészen érdekes 
levél Is, ezeket mintegy esettanulmányként 
szoktam leközölni, mellesleg pedig von 
olyan is akit ez szórakoztat. Sokkal jobban 
szeretem az olyan leveleket, amik úgy kez- 


azt, nem mintha abból nekem valami hosz- 
nom származna, de legalább azokkai a le- 
velekkel nekem nem kell foglalkozni. Meg 
legalább akkor von miből kifizetni a sztárgó- 
zsimat amit a levrovért kapok. 

TémosS: Kérés, zárás. Mivel küldtem egy 
válaszborítékot is, remélem használatba is ve- 
szed és küldesz nekem egy kis válaszlevelet. 
A levtov-ban nincs annyi hely a válaszra. Per- 
sze én nem vagyok a te pici kutyuli-mutyulidi 
úgyhogy nem eszem meg a füled ha ott vó- 
kaszotsz. De akkor javítsd ki a helyesírási hibá- 
kat oxi? Lehet, hogy még akartam valamit ír- 
ni. de nem jut az eszembe. és különben is 
mór éjjei 12:25 van és magányoson nyomko- 
dom az írógép gombjait az amúgy csöndes 
szobában. Ezen okok és kifogások miatt "ha 
esetleg azt hinnéd, hogy még tartanak sora- 
ím akkor ki kell, hogy ábrándítsalak hisz köze- 
leg a vég. Egészen pontosan itt." 

Balog Gábor. Budapest 


Mint látod, volt hely a levrovban is c vá- 
loszra. igaz, ha nem éppen félsőnek rago- 
dom ki a leveledet akkor nem fért volna be, 
így azonban szépen csendben be ís felt vele 
a levrov jóval több mint a fele, de sebaj. A 
hátralévő részben legfeljebb majd csak egy- 
két mondatot emelek ki a levelekből. A füle- 
met pedig a kutyám sem harapja mór le. 
Nem mintha jól nevelt lenne, sőt. Csakhát 
amióta elérte a 35 kilót és c súly nagyrészt 
izomból van, azóta nem nagyon merek vele 
birkózni... 


Kis tévedés k.. 

Dear Brazil (...) feléd valaki (w. valakik) 
nagyon bizonygatja. hogy ti amigások Vagy- 
kellene csökkenteni az Amiga GURU-t ahhoz, 
hogy a PC GURU-hoz hasonlóan könyvszerű- 
en tűzve jelenjen meg. Én 10095-ig biztos va- 
gyok benne, hogy a PC GURU bevételéből 
kompenzálni tudnátok az Amiga GURU költsé- 
tem emeljétek a PC GURU árát, az így kapott 
többletet pedig fektessétek cz Amiga GURU- 
ba. Akinek manapság PC-ja van: Úgyis van 
Pénze, ez a lépés pedig részetekről is bizonyi- 
taná hovatartozási szándékotokat, az újság 
meg ismét normális méretű lehetne. (...) 

Gáspár Márton, Eger 


Nos, ha oz nem eléggé meggyőző do- 
log. hogy még mindig van Amiga GURU, ak- 
kor már nem is igazán tudok mit mondani. 
Más újságokban az Amigát mór szinte telja- 
sen leírták, mi pedig még mindig egy egész 
kissé. de van. Ameddig a teljes méretében 
jelent meg, addíg a PC GURU tartotta el rész- 
ben, pontosan úgy ahogy azt te is jól kigon- 
doltad. Csakhát fudod, a GURU mint olyan 
egy üzletf vállatkozás, ami addig működik 
amig nyereséget tud fermelni. Ha nem lenne 
vilógos, akkor most figyelj, segítek megérte- 
ni. Ha nincs megfelelő nyereség. akkor nincs 
miből fizetni a nyomdát, a cikkírókat, a tele- 
font, a villanyt az akármit. Ha a GURU mint 
cég nem fizeti ki az előbb felsoroltakat vafo- 
mint ezen kívül még ezernyi adót és sorcot, 


akkor szépen jönnek a gonosz bácsik és jól 
seggberúgnak minket. Ergo lehet lehúzni a 
redőnyt, lehet szépen mósik munkót keresni, 
stb. Akkor aztán fi sem olvasnátok tovább a 
GURU-t, megszűnne oz utolsó amigós lop ís 
Mogyarorszógon. Tévedés ozt hinnetek, 
hogy a GURU űres óráinkban hobbiból készül 
és az eszméletlenűl sok pénzünket mór nem 
tudjuk mire költeni csok újságkiadásra. Téve- 
dés továbbá azt gondolni, hogy ha mi 
amigásnak valljuk magunkat, akkor minden 
eszközt felhasználva és mindenáron el kell 
érnünk, hogy a kedvenc újságunk a régi for- 
májában maradjon fenn fovábbra ís, és o 
PC-vel rendelkezőket addig tudjuk kízsákmá- 
nyoini amig nem szégyelljük. Tévedés minket 
összekeverni a fanatikusokkal. E/ kell fogadni 
azt ami van, vagyis ma Magyarországon 
ennyire futja egy amigás újságnak. És lehet, 
hogy nem szép pont tőlem, de azt kell mond- 
jom. hogy még ennek is örülhettek. Ugyanis 
az a nogy horci helyzet, hogy az Amiga GU- 
RU szinte több nyereséget termelne akkor ha 
megszűnne, mint a jelenleg! állapotában. 
Nos, ha ezek-úfón is azt mondjátok ránk, 
hogy nemi viseljük szívünkön az Amiga sorsát 
és csak a pofánkat tépjük amigós volfunkot 
bizonygatva mert oz nekünk milyen nagyon 
jól áll, akkor már csak a karomat tudom szét- 


Miért jó a kis GURU 

Hello GURU Tear! Hát ízé, azé egy pici- 
két, hangyányit. hogy 5 mondjam megie- 
Ppődtem amikor az ízé Zsebb GURU-t meglát- 
tam. Előszöt nem értettem a Golgot, majd az 
ni az előnyeit. 1. Kis helyen eltér 2. Mivel elő- 
fizető vagyok, feltűnt ez a kis helyes boríték 
"ami persze nektek előny. 3. Bocs az atarisok- 
nak amit most mondok (írok), de az én szem- 
szögemből mint megrögzött amigós az Atari 
Oldalak kiesését inkább előnynek tartom mint 
hátránynak. 4. Azaz a negyedik pont. A Zseb 
GURU is GURU. Akinek kicsi a betű az vegyen 
szemüveget, kontaktlencsét vagy amit akar 
Különben a GURU nagyon szupet Értitek, jobb. 


ennyit, egyéb hozzáfűznivalóm nincs. csok 
gondoltam berakok egy ilyen levelet is (ha 
hiszitek, ha nem véletlenül pont ez akodt a 
nék, lehet, hogy szóda nem kell a GURU-hoz, 
de sörrel tutira jobb. 


Assembly még még még 
Hello Brazil! Kicsit elkéstem ugyan a kér- 
döíwvel, s már valószínűleg nem kerül bele cz 


lapot (vagy a taccsot). Az a teljes igazság. 
hogy nincs is Amigám, még mindíg fanatikus 
C64 hívő vagyok, de mivel hamarosan mo- 
gamévó kívánok tenni egy Amigót is (Hmm. 


Hát nem is tudom... - Brazil] gondoltam kitől- 
töm ezt az egyébként minden részletre kiter- 
jedő és korekt kérdőívet. Úgy "93 tájékán, mi- 
kor megjelentek az első papír GURU-k, hű ol- 
vasótok voltam, de mivel lassan kezdtetek 
elPCsedni, felhogytam a GURU-k olvosásá- 
val. Mióta benybmtátok ezt a 10096 PC free 
stílust, újra veszem az újságotokat és egyre 
jobban meg vagyok elégedve vele! Az inter- 
júk nagyon fekdobják a hangulatát (bár a 
legutóbb ezt a Isunamit szívesen megtapos- 
tam volna), s a megújult assembly rovat ís na- 
gyon kedvemre való, sokkol értelmesebb 
dolgokról van szó mint régebben (mór sory 
az előző rovatvezetőnek). —" 

Lehet, hogy sokaknak jobban tetszik ez 
az assembly. de azért ne felejtsük el, hogy az 
Amigánál és ma már úgy általában is nem 
célszerű a harávert direktben megcélozni. 
legalábbis nem mindig. Ezzel nem azt ako- 
rom mondani, hogy egy demot vogy egy jó- 
fékot feltéttenül a rendszer rutinjaival kelt 
megírni (nem is lehet), de nagyon sok min- 
denre.egészen egyszerűen kel használni 
"ezeket, különben sok esetben kellemetlen ín- 
kompatibilitási problémákkal örvendezteti 
meg a gép az embert. Dehát kinek a pap, ki- 
nek a paplan. 

Még egy oldalt igazán szánhatnátok er- 
re a rovatra, mert ez szerintem több embert 
érdekelne, mint az, hogy milyen feladatok 
voltak valamelyik okoskáknak rendezett 
számtechversenyen... Ki nem állhatom az el- 
méleti programozóst. (Pedig valóban szükség 
van rá. Csak nem kell túlzásba vinni. — Brazil) 
Indíthatnátok egy olyan rovatot, ami az 
na kezdve a tervezési fázissal, majd a tény- 
leges kódoláson keresztül eljutni a forgalmo- 
zás lehetőségeihez, stb. Felsorolnátok né- 
hány tippet és trükköt, amire érdemes ügyet- 
nie a fejlesztöknek, vagy, hogy milyen nyel- 
veken érdemes hozzákezdeni. (...) 

Gergely Viktor, Szikszó 


Nos, ebben az utolsó bekezdésben fel- 
vetett ötlet nem rossz, sőt. Mellesleg pedig az 
utóbbi időben érkező levelek alapján lehet 
érezni, hogy erre" témára az olvasóközön- 
ség nogy része vevő lenne. Ez egyelőre a s0- 
jót véleményem, de úgy hiszem a kérdőívek 
feldolgozása után ez egyértelműen kiderűl 
Most mór csok az a kérdés, ki is írno ilyenek- 
ről. Mert az egy dolog, hogy a jelenlegi as- 
sembly rovotvezető mondjuk. elvállal még 
egy oldalt, de a fent említett ötlet ennétsok- 
kat összetettebb dolgot rejt. Szerintem az 
ideális az lenne, ha fejlesztőket kérdeznénk 
meg. ők írnák le tapasztotofaikat. Egy vogy 
két oldaíra talán még kaphatók lennének ís, 
többre nem túl valószínű, hiszen ők progro- 
motírnak és nem újságot... Mojd meglátjuk. 


Egyelőre azonban ma ezen a két olda- 
lon már nem nogyon lótunk meg semmit, hi- 
szen itt a vége, fuss el véle, pontosabban 
ahogy ez egy zseb GURU-hoz illik: véget ért a 
hiszen ezt már mindenki tudja kívülről. Na pá, 
maja jövő hónapban folytatjuk. 


Brazil 





33 


34 





Mivel gondolom mindenki a té- 
nyekre kíváncsi, ezért az lenne a 
célszerű, ha sorban érinteném az 
Amigás kiállítókot és az ott látott fej- 


lesztéseket és jövőbeni elgondolá- 
sokat. 


AMIGA TECHNOLOGIES: Az 
retű standon együtt volt az ESCOM- 
mal, két szintes standjukon minden 
volt ami szem-szájnak ingere és az 
agyat alaposan beindítja. Nekünk 
is sok kérdésünk volt, de erről majd 
később! Ki voltak állítva az újra 
gyártott 1200. 4000 gépek, csak a 
tömeg volt akkora, hogy ezekhez 
alig lehetett hozzáférni. Valamint itt 
debütált az ÚJ AMIGA(!!) az Amiga 
WALKER, amely teljesen új koncep- 
ció. Kérdéseimre elmondta a gép 
előtt álló mandró, hogy a gép mo- 
duláris felépítésű és nagyon jól bő- 
víthető, de ez csak egy prototípus 
és még sokat akarnak rajra változ- 
tatni, 


Technikai adatok: 
- 60£CO30/40 Mhz CPU 
- HDD 
- HD FDD 
- 4x CD-ROM 
- 5 MB Ram (1MB Chip, 4 MB Fast) 


Amikor ezt meghallottam meg- 
hűlt bennem a vér és mondtam, 
hogy ez nagyon kevés. Azt mond- 
ták, ez még változni fog. Remélem 
a Chip Ram majd bővíthető lesz 
akár BMb-ig. 


- Alaplapon bővíthető 2MB 
Chip és 128MB Fast Ram-ig 

- CPU sin 

- Daughterboard sin (ez azt ta- 
karja, hogy a felhasználó olyan 
daughter boardot tesz bele ami 
neki jó, ha akarja akkor nem tesz 
bele, ha pedig bővíteni akar akkor 
Zorro III, vagy PCI áll egyelőre ren- 
delkezésére, természetesen a 


daughterboardok tetején van egy 
másik daughterboard sin, így több 
daughterboard is rakható a gép- 
be). 

- Futurisztikus design (lásd kép). 
ljedtségre semmi ok, mert a gép a 
daughterboardokon keresztül akár 
big tower nagyságig pakolható fel. 


- Az ára ennek a confignak kb. 
1500 DM, de bármilyen configot 
szállítanak majd. 


Bemutatták a 15" és a 17" mo- 
nitorokat is, melyek multisyncek és 
az áruk is aránylag alacsony. 


- 14385 14" 599DM 
- 15385 157 699DM 
- 17385 17" 15990M 


ELECIRONIC DESIGN: Bemutat- 
ta a GenLockokat és az új 
nonlineáris vágórendszerét, amely- 
nek a neve CAVIN. Két 
videomangó és egy Amiga 4000- 
es fantasztikusan jó felhasználói 
kömyezetében lehet megvágni az 
anyagokat. Real Time digitalizálja 
a videokról a képkockákat és 3 sí- 
kon szerkeszthetjük az írandó anyo- 
got minőségromlás nélkül. Az 
anyagba belevághatunk akár ani- 
mációt is. - Ára kb. 1800 DM 


VILLAGE TRONIC: sem hagy fol- 
tot a becsületén. Elkészítették a 
2000-be való 68060/50 Mhz kártyá- 
jukat és valószínűleg fognak fejlesz- 
teni 4000-be és 1200-be is. Szintén 
bemutatásra került a Cobra 1200 
Turbo kártya, amely 68030/50Mhz- 
es. 4db Amiga 4000 tower volt há- 
lózatba kötve az Ariadne ethernet 
kártyájukkal és természetesen min- 
den gép rajta volt az inertneten. 


SCALA: a Scala standon ugyan 
a Scala MM100 Pc-s verziója debü- 
tált, de nekünk amigásoknak el- 


A CeBiT 96 


fejleszteni a scalat amíg az AMIGA 
TECHNOLOGIES nem fejleszti to- 
vább a Chip Set-et, mert a MM300 
és az Infochannei500 teljesen ki- 
használja azt. Ha belegondolunk 
és láttuk már ezeket a programokat 
működni akkor tudjuk, hogy sajnos 
így van. 


Összefoglalva: A CeBIT96 nagy 
előrelépés az Amiga történetében, 
hiszen 2 éven keresztül nem volt 
Amiga a CeBIT-en, és most új gép- 
óriási jövőt látnak az Amigában, s 
főleg PPC Amigában, de természe- 
tesen ez jogos. Sajnáltam, hogy 
PHASES nem állított ki, de biztosan 
volt valami fontosabb dolguk. Mint 
az köztudott ők fejlesztik a PPC pro- 
cesszorra az Operációs Rendszert. 
(Bár egyesek szerint csak átírják, de 
szerintem az sem egy egyszerű 
munka.) 


EMBEREK, 
AZ AMIGA NEM VESZETT EL! 


de ez annak köszönhető, hogy 
nem veszitek meg. Ha azért nem 
veszed meg mert nem tetszik amiről 
ímak, akkor vegyél egy tollat meg 
papírt és írd meg miről szeretnél in- 
formációt kapni, ezzel segítsd az új- 
ság készítőinek munkáját, vagy ha 
nincs tollad ülj le a terminál elé és 
írj E-mailt a Guru címére! Amúgy az 
Amiga Technologies is ugyanezt 
mondta, ha az amigások nem vá- 
sárolnak és nem segítenek új fel- 
használókat szerezni akik majd gé- 
pet vesznek, akkor nem lesz pénz a 
fejlesztésre és akkor mi Amigások 
öljük meg a saját kedvenc gépün- 


ket, mert ők akarnak, de kell egy 
bázis! 

LovyiCrimson Jihad 

loyEgoliat.eik.bme.hu 


. AssignZ V2.7 


Egy assign-manager 


AZ assign-ok kezelése sok eset- 
ben problematikus a felhasználók 
számára, annak ellenére, hogy rend- 
kívül nagy rugalmasságot biztosíta- 
nak a programok futási kömyezeté- 
nek kialakítására. Ennek megfelelően 
több segédprogram is támogatja az 
assign-ok kezelését. 

A .Plecse insert volume xx in 
any drive" reguester helyett a prog- 
ram képernyője jelenik meg és lehe- 
tőség van a hivatkozott szimbolikus 
névhez könyvtárat rendelni, a kért 
egységet mount-olni, vagy egyszerű- 
en elutasítani a kérést. 


A program ún. cripled share- 
ware, azaz a nem regisztrált változat 
korlátozást tartalmaz: nincs lehetőség 
a konfigurációs file mentésére, de 
ASCII editorral elvégezhetők a szüksé- 
ges beállítások. 


MegaDMS VI.05 
Grafikus felület — 

A DMS mostanra szinte kizáróla- 
gos teljes lemezes tömörítő-program- 
má vált, a korábban létező társai 
gyakorlatilag a feledés homályába 
merültek. Mivel a program a mai na- 
pig csak parancssoros, széles lehető- 
séget biztosít a programozóknak a 
grafikus felületek készítése, ill. a más 
programokba történő integrálás te- 
rén. 

A MegoDMS egy MUI alapú gra- 
fikus felület, mely szinten minden DMS 
funkciót lehetővé tesz (1.11-es verzió- 
ig mindet), továbbá néhány kényel- 
mi szolgáltatást is nyújt, pl. file-törlés. 








A programhoz csak német nyelvű 
AmigaGuide formátumú dokumentá- 
ció tartozik, de a program már a lo- 
cale.library használata miatt angol 
nyelvű is lehet. 





A program shareware, regisztrá- 
ciós díja $20, vagy 10 DM. A regiszt- 
rálatlan változat korlátozás nélkül mű- 
ködik csak az összeg elküldésére fi- 
GYEZBESS több ear szerzés is. 





A Workbench betöltésekor auto- 
matikusan indítandó programok táro- 
lására a SYS:WBStartup könyvtár szol- 
gól. Azonban a programok manage- 
lése csak a programok mozgatásá- 
val történhet (vagy benne van a 
WeStartup-ban, vagy nincs benne). 

A WeBStartup- segítségével egy- 
szerűbb módon, mindössze egy kap- 
csoló állításával szabályozható, hogy 
futtatásra kerüljön-e a program vagy 
nem. Sőt, ezenkívül az elindításra ke- 
rülő programok prioritása is állítható. 
Lehetőség még van interaktív módon 
történő rendszerindításra is: a Ctri, 
Shift, Alt billentyűk lenyomásával elér- 
hető, hogy akár minden program in- 
dítása előtt a felhasználó engedélyét 
kérje. 

A program post cardware, azaz 
a szerző csak a felhasználó lakóhely- 
ét, ill. országát ábrázoló képeslapot 
szeretne kapni. A program használa- 
tához OS2.0--, a preferences prog- 
ram használatához OS3.0 szükséges. 


. WBS 1.2. 


A WeStartup célja szintén a Work- 
bench-csel együtt indításra kerülő 
programok managelése. A névha- 





sonlóság ellenére más szerző prog- 
ramja, mint a WBS-t, bár a szerző 
nem titkolja, hogy jelenleg csak a 
WBS-t-szal használható a program, 
mivel a Start funkciót még nem való- 
sította meg. 

A WBS-. számára nem szimpati- 
kus preferences programja helyett írt 
egy másikat, amely lehetőséget biz- 
tosít az egyes programok Toollype- 
jainak szerkesztésére is. E program je- 
lenleg az ikonnal nem rendelkező 
programokat nem képes kezelni. 

A program freeware és a teljes C 
nyelvű forráskóddal együtt kerül ter- 
jesztésre. 





Néha szükség van két látszólag 
azonos file összehasonlítására, hogy 
eldönthető legyen, hogy tényleg 
azonosak-e, vagy ha nem, akkor mi 
a különbség közöttük. A legtöbb C 
fordító tartalmaz szöveges file-okra 
hasonló segédprogramot (diff), de bi- 
náris file-okra nem mindegyik fordi- 
tóé használható (pl. a SAS/C diff-je 





A CMP segítségével grafikus felü- 
lettel vezérelve végezhető el az 
összehasonlítás. Nem csak az eltérő 
byte-ok kereshetők meg, hanem le- 
hetőség van az ún. version stringek 
($VER) gyors összehasonlítására is. A 
program használható a Shell pa- 
rancssorából is a file-nevek megadá- 
sával. 

A program freeware, a használa- 
tához OS2.04-- szükséges. 


(JOCO) 
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Amigán nincs igazán nagy ha- 
gyománya a MIDI-zésnek, pedig a 
gép teljesítményében ez is messze 
benne van, csak éppen Commodo- 
re-ék nem építettek a gépbe default 
MIDI kontrollert. Az Atori gépek nogy 
többsége (típusa) tartalmaz gyári 
kontrollert, ezért a programtámogatás 


kezdettől fogva igen erőteljes volt e 
téren, a zenészeket kész választás elé 
állítva. Amigán bizony ki kell adnunk 
néhány száz forintot a zsebünkből, ha 
gépünkhöz ilyen egységet akarunk 
vásárolni (vagy építeni, nevetséges az 
alkatrészigénye). Mivel az amigás ze- 
nészek többsége csak a négy darab 
éBbítes digi csatornával találkozott, el- 
mondanám a MIDI lényegét. 


Maga a MIDI szó lényegében 
egy digitális hang- 
szer-interfész rend- 
szert takar, ami úgy- 
nevezett . szabvó- 
nyos — protokollal, 
üzenetváltási rend- 
szerrel rendelkezik, 
tehát a lehetősége- 
ink bizony korláto- 
zottak mondjuk egy 
trekkerhez képest. 
Azonban e rendszer 
is nyújt lehetőségeket bizonyos kreati- 
vitásokra. A MIDI hangszerek is szab- 
ványosak, általában nem változtatha- 
tók (legalábbis maga a hangminta 





nem), viszont a hangszer lejátszásó- 
ba, burkológörbéjébe beleszólha- 
tunk. Egyes MIDI eszközök (szintetizá- 
tor-agyakról beszélünk legtöbbször) 
lehetőségei tágabbak, pláne a szig- 
nálprocesszoros rendszerek (valós 


idejű visszhang, stb.). A MIDI-n belül is 
többfajta szabvány látott napvilágot 





(GS, GM). Ha amigán MIDI-zünk, ne- 
künk is szükségünk lesz egy ilyen külső 
egységre, vagy egy MIDI bemenetek- 
kel rendelkező szintetizátorra (ha csak 
agyat veszünk, az jóval olcsóbb). A 
hangszerek sorszám szerint vannak 
megjelölve, s minden számhoz adott 
hangszer tartozik (a hangszerek szó- 
ma általában 128, a bővített szabvó- 
nyokban 300 fölé is mehet) 


Most már teljesen okosak va- 
gyunk, de akit bő- 
vebben is érdekel a 
MIDI, az úgyis talál- 
hat kíváló könyve- 
ket magának. Most 
mondja Anglet, 
hogy a Bars § Pipes 
Professional szaba- 
don letölthető Inter- 
netről, így elvileg 
bárki hozzáférhet a 
teljes —— verzióhoz, 
mindennel együtt (úgy látszik a cég- 
nek nem hozott sokat a konyhára). 


A prog- FT 

ram pedig no- 

gyon Profi, 

ÖNNEÉG állta ett 
pillanat alott elvesznek benne annál 
is inkább, mivel szinte minden ikonve- 
zérelt, még az egyes funkciók kijelölé- 
se is (persze menüből is elérhetők 
ezek). A szerkesztés a MIDI seguence- 
rekre jellemzően balról jobbra (kotta) 
halad és teljességgel grafikus úton 
történik (átkapcsolható hangjegyes 
kijelzésre is). A program 12 fő funkció- 
ja (pl. tempo palette, tool box, song 
construction, mix maestro, metronom, 
seguencer) ikonokkal lettek kirakva a 
jobb oldalra és bárhová elhelyezhe- 
tők külön-külön is! Az egész program 
lehetőségei annyira szerteágazóak, 
hogy teljes leírást senki se várjon tő- 
lem, a B8P mindent tud, amit én a mi- 
díről valaha hallottam, valamint ott a 
sok kényelmi funkció is (memória- 
megtakarítás,  exploding window, 
stb.). Zenét sajna (megfelelő hardwa- 
re híján) csak elméletben szerkeszt- 
hettem vele, de így is bízvást állítha- 
tom (mokooshkaym), hogy ennél jobb 
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szerkesztőt keresve sem találhattok! A 
programban egyszerre 18 ablakban 
láthatunk (elvileg) információt az aktu- 
ális zenéről, a preferencesben pedig 
a látványostól (exploding windows) a 
hasznosig (memory savers) mindenfé- 
lét állítgathatunk (valamint sok ablak- 
nak van saját menürendszere is). Nem 
ís tudok többet írni, hiszen erre igen 
kevés ez az egy oldal, de aki majdan 
rászánja magát MIDI-zésre, annak én 
csak ezt a proggit tudom ajánlani. Azt 
viszont még feltétlenül megemlíte- 
ném, hogy (Angler szerint) a B8P csak 
saját formátumú MIDI file-okat kezel, 
más formátum beolvasása csak kon- 
vertálás után lehetséges. 


Mi.Di.Jon 





Ödönke fogta a macskát, leszo- 
rította a földre szájjal a mikrofon felé 
és rálépett a farkára (a macskának) 
Az állat ordítása hamarosan számok- 
ká alakult és Ödönke Catkiller.MOD 
filejában tűnt fel újra mint hangszer, 


BI3393955 








MIAU néven. Ugye ismerős? Akinek 
nem, az még nem használt hangdi- 
gitalizálót amigán, 
és így rengeteg jó 
dologról maradt le. 
Azonban a digi 
egység nem ér 
semmit egy megfe- 
lelő program nél- 
kül, amivel mara- 
déktalanul kihasz- 
nálhatjuk a digizés- 
ben rejlő lehetősé- 
geket. A TT2 pont 
egy ilyen program. 
Bővebb megfogal- 
mazásban: 8 bit 
stereo. sampling/e- 
diting/effects/trac- 
king software (a 
stereo függ a dígi- 
hardvertől is!). Néz- 
zük csak így sorjá- 
ban. 


FILE 
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Sampling 

Ez magyarul a lényegbeli hang- 
digizést (mintavételezést) takarja, va- 
gyishogy (kezdőknek mondom) a 
hangjelet a digitalizálónk átalakítja 
számokká, és a program feladata 
ezek megfelelő értelmezése. A TST2 
igen profi minőségben is képes 
digizni, de persze (pl. beszédhez) le 
is ronthatjuk a mintavevési frekvenci- 
át (kevesebb ram, rosszabb minő- 
ség). Természetesen rendelkezésünk- 
re áll Hard Disk Recording opció is, 
de nem csak "egyszerűen", hanem 
például lehetőség van Hard Disk 
Sample Seguencer-t is kérni! 


Editing 
Bedigizett hangunk ritkán felel 
meg igényeinknek, ezért bizony szük- 


EDIT 
Ü 


ség van változtatásokra. Leggyako- 
ribb egyes részek kivágáso-betoldá- 
sa a hangmintába, finomhangoláós, 
esetleg két minta keverése. E prog- 
ramban minden adott, amivel mé- 
retre szabhatjuk hangunkat s minden 
funkció igen kényelmes és jól hasz- 
nálható (cut, copy, splice, paste, 
insert, mix, delete, chop, fiip). 


Effects 
Na, számomra ez a legjobb és 
legélvezetesebb dolog az életben 
(amigán). Nincs jobb, amikor az em- 
ber hangjából törpe vagy éppen óri- 
EFFECTS 


REALTINE — SYSTEN 





ÜZENT ETT! 


(NSZ e] 
ás kreatúrákra jellemző valami lesz. 
Az egészben az a legszebb, hogy a 
TS" mindezt real-time, vagyis valós 
időben tudja. Tehát be a mikrofont a 
digibe, és hadd szóljon! A valós ide- 
jű effektek a következők: phaser, 
echo, delay, sweep, ramp, synthesis, 
pítch up és down. Azonban ez nem 
minden, ugyanis létezik még egy 


Channel 1 


0 
jú ml. A) 
TTL TT át ÉLT 
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nd Turbo 


EXTRAS 








"Fun Time" nevű ik 
menüpont is -§- í- 

ahol fix parao- ll 

méterű (az el- ELET MEEZÉNEZNE 

sőkben változtathatunk az értéke- 
ken) effektek vámnak bennünket, fő- 
leg beszédeltorzításokra hivatottan! 
Itt összesen 18 real time jópofaság 
várja, hogy hangunkat felvigye, 
levigye, vibráltassa, visszhangoztas- 
sa vagy éppen Evil Dead (illetve 
Nightmare on Oak Street) moduláci- 
óval változtassa horrorfilmbe illő ször- 
nyű vartyogássá (vagy valami ha- 
sonlóvá),. 


Tacking 

Nos igen, a 
program tartal- 
maz egy trekkert 
is (ha ugyan ere 
utal ez), ahol 
mindjárt fel is 
használhatjuk 
frissen — digizett 
hangmintáinkat. 
Azonban ne vár- 
jon senki sem 
egy nogy terje- 
delmű és min- 
denre felkészített 
szerkesztőt. A 
TST2 — beépített 
trekkere egy 
egyszerű négy- 
csatornás editor. 


FUN TIME 
[I 


Összegzés- 
képpen: nagyon 
jó! Használható és nagy tudású 
program a TST2, minden funkció 
megtalálható benne, melyre szük- 
ség lehet a digizővel rendelkező em- 
bereknek. 


M.Digi Jon 
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: NTERAKTÍV KIVÁNSÁGLAP. 


1. program kódja 
2. program kódja 
3. program kódja 


4. program kódja 1 1 


5. program kódja 



































Egyéb kívánság (játékprogram) : ..........sssssseeeseseereeeeeeezéteeteremerezíííínesset 





Egyéb kívánság (felh. program): ... 
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GURU 94/1 


Megrendelőlap GURU Bate 


PC GURU 941 PC GURU 98/1-2 
- PC GURU 953 
PC GURU 95/4 


GURU 94/12 
szab" 100 Ft e 


PC GURU 9477 Pó GURU ék Kös 
98711 
PC GURU 95/12 HAI 95/1 
szálát ia db " 170 Ft- GAAAAA SAVBB GURU 98/9 


ötsttétzástsásó FŐ db" TOFt- 7] GURU 95/4 








Kérem, hogy az al számokat — URU 98/10-t1 
Kérem, hogy az alábbi : AVE GY 
Ld küldjenek befizetési csekket: db" 160Fta 
Áraink a postaköltséget nem tartalmazzák! zab a: Ft Ft 
Kérem, hogy küldjenek a részemre befizetési csekket. az "alábbi előfizetésről: 
1 éves PC GURU előfizetés — (3000 FW) 
1/2 éves PC GURU előfizetés (1500 Ft) 


1 éves CD GURU előfizetés — (5250 Ft) 
1/2 éves CD GURU előfizetés (2700 Ft 














1 éves GURU előfizetés 2480 Ft) 
1/2 6ves GURU előfizetés (1240 Ft) 

















TISZTA JÁTSZMA (Falr Game) 

Las e azssazatsáe Ala kssülkesái 
ténetű filmben Cindy Crawford és 
William Baldwin játssza a főszerepe- 





ket. Cindy egy rámenős családjog- 
ászt alakít, aki összetűzésbe kevere- 
dik egy volt KGB-ügynök bandójá- 


Me AL edes dá aA 8 


nagyságát és természetesen védel- 
mébe veszi a hölgyet. A isszttsástl 
percre fokozódó helyzetben ferzteási 
előtör a szerelem is, mely nem ismer 
határokat... 

Az egész film Kate és Max mene- 
külése körül bonyolódik Miamiban. 
Természetesen nincs hiány vereke- 
désekben, üldözési jelenetekben, no. 
és persze robbantásokban sem. 
Andrew Sipes rendező szerint "Ez a 
film nem más, mint egy vad roha- 
nás.", csak az a kérdés, hogy ez mi- 
re lesz elég?! 


RÉS A PAJZSON LNN A 

Más eelekeá e ee lsáál sa "A 
velejéig gonosz, igazán aljas figurát 
formálhat meg az április 18-án eti 
asus zá ssal esásals 
(Wohn Travolta) és Hale (Christian 
Slater) kollégák, mitöbb haverok. Ám 
re VALT e Ses le ae Ke aes 
miatt a barátból halálos ellenség 
[Era ls tztázsásüááekáztáatt ásás ást 
ben és földön, melynek tétje egy el- 


Mereázujálalt ei-le sát daa e rázza 
kező 


Kr 


el ea ell 

188 
közelmúltban a Csillagkapu lenyű- 
[esz sásátlsásáátá ss teás 
gatókönyvet Krak t al 
Mek KA ere 
felel kola aksi [e Érdekesség a film- 
[elt hogy Kelly szerepét a legendás 
Mrs as lelek ek "ezi ee 
nek remek alkalom volt ez a bemu- 
tatkozásra. Mavolta szerint Howie 


mes mondanivalóval. Henry Dash- 
kissé izssszstó Öröksége első há- 

ól SZÁrmazÓ fiára száll, míg 
ezta tsásá zek a vá 
napról a másikra otthon nélkül ma- 
radnak. A két család tagjai vegyes 
érzelmekkel fogadják a helyzetet, a 
halk szavú Edward (Hugh Grant) és 
Elinor között szerelem szövődik, míg a 
szenvedélyes Marianne Willoughby- 
val (Greg Wise) keveredik szenvedé- 
lyes viszonyba. A film végére a nővé- 
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Project Walker 


Március 14 és 20 között, a világ 
legnagyobb kiállításai között számon 
tartott hannoveri CeBIT-en, az Amiga 
Technologies új Amiga modellt mutatott 
be a nagyközönségnek. Az AT az új mo- 
dellel szeretné kiterjeszteni az Amiga 
gépek piacát a .haladó" házi felhasz- 
nálók és a félprofesszionális kategória 
felé. A modularítás, a futurisztikus design 
és a modularítás az új modell főbb is- 
mérvei. (Ez a modell lesz végül is a ko- 
rábban A1200- , ill. A1300 néven emle- 
getett gép...) 

A legelső szembetűnő dolog az tel- 
jesen .designos" forma, mint ahogy né- 
hány véleményben megjelent: a .por- 
szívó" kinézet. Az AT véleménye szerint a 
forma lehetővé teszi, hogy az emberek 
büszkén az asztalukra helyezzék a Wal- 
kert és ne rejtsék az asztal alá. Azok szó- 
mára, akik nem képesek a formával 
megbarátkozni (valószínűleg) az alap- 
lap külön is megvásárolható lesz. 

A formatervezett ház azonban csak 
némileg megújult belsőt takar, a főbb 
építőelemek még nem változtak, csak 
a némileg átalakultak. A berendezés 
szíve egy 40 MHz-es 68EC030, mely fe- 
lületszerelve helyezkedik el az alapla- 
pon. Az FPU számára várhatóan foglalat 
lesz, de a képen is látható alaplapon 
csak foglalat helye látható. A valós ide- 
jű óra alaptartozék lesz a gépben. 

A memóriabővítést szolgálja a két 
SIMM foglalat, melyek segítségével 128 
MB-ig bővíthető a FAST RAM (más infor- 
mációk szerint csak 96 MB-ig). Gyárilag 





4 MB FAST RAM-ot terveznek, és 1 MB 
lesz a CHIP RAM mérete (igaz ez utóbbi- 
nál szinte mindenki értetlenül állt, hogy 
miért nem 2 MB méretű). Az új méretű és 
alakú alaplap megfelel a PC-s világ- 
ban "IPX"-nek nevezett PC-s alaplap 
méretnek, és a rögzítést szolgáló furatok 
is a megfelelő helyre kerültek. Ennek ré- 
vén a továbbiakban viszonylag egysze- 
rűvé válik a megszokott PC-s házakba 
történő esetleges átépítés. 

Az alaplapon egy új, eddig még 
nem ismert bővítősávval (mely két da- 
rabból áll) ís találkozhatunk, mely lehe- 
tövé teszi (további panel segítségével) 
CPU / Zorro / PCI és Video bővítősávba 
illeszkedő kártyák használatát. Az alap- 
lapba illeszkedő ún. daughter board 
változatos típusú bővítősávokat tartal- 
mazhat, melyek számától függhet a 
gép dobozának függőleges méretét 
meghatározó (a képen nem szereplő) 
elem magassága. A ház e középső ele- 
me révén akár torony kivitelű is lehet a 
gép. 

Az alaplap új eleme a Supejo 
chip, mely újdonsága az enhanced 
Parallel port (EPP), mely a PC-s világban 
már szabványnak számít. Ennek legno- 
gyobb előnye a gyorsaság. mivel az 
Amiga párhuzamos portja eddig is két- 
irányú volt. A nagyobb sebességet az új 
Printer.device is igényli, mely végre le- 
hetővé teszi a 24 bites színes nyomto- 
tást. Az új IC FIFO-s soros portot is rejt, 
MIDI interface-t támogat. A hard diskek 
és a CD-ROM EIDE vezérlőt kap, míg a 
floppy interfoce lehetővé teszi PC-s HD- 
s drive-ok használatát. Ezzel felesleges- 








sé válnak a korábbi félsebességű (és 
drága) típusok, azonban a kompatibili- 
tás kérdése (főleg a játékok esetében) 
ismét probléma lehet. 

A gép házának felső részében ko- 
pott hely a floppy meghajtó és a négy- 
szeres sebességű CD-ROM meghajtó. 
Ezek és a korábban már említett új 
hardware elemek támogatását a gép- 
pel együtt szállított 3.2-es AmigaOS lát- 
ja el. A 3.2-es (V43) KicksStart is átlépi az 
512 kB-os méretet, az új változat már 1 
MB-os lesz. A 3.2-es rendszer hibajavítá- 
sai közé tartozik, hogy megszűnik a 
hard diskek 2 GB-os korlátja (melynél a 
lemezkapacitás negatívba vált át). 


A gép elején található az egér és a 
joystick, továbbá az A4000-ben megis- 
mert mini-DIN billentyűzet csatlakozó. 
Bár a prototípus tartalmazott PCMCIA 
csatolót is, a hírek szerint a végleges 
változatban nem lesz beépítve. 

Az új modell várhatóan a nyár vé- 
gére kerül az üzletekbe, nagyjából a 
CeBIT Home kiállítással egy időben. A 
modell árát még nem hozták nyilvános- 
ságra arra hivatkozva, hogy az egyes 
összetevők (pl. CD-ROM, RAM stb.) árai 
addig még jelentősen változhatnak. De 
várhatóan több lesz mint 1000 dollár. 

Bár mindenki Walker néven emle- 
geti az új modellt, ez még nem a vég- 
leges neve az új Amigának. A CU Ami- 
ga angol magazinnal meghirdettek 
egy közös pályázatot a gép nevére. A 
leveleket a walker-compocu-ami- 
ga.demon.co.uk címre várják és az el- 
ső helyezett egy Amiga Surf, a második 
helyezett egy Amiga Magic Pack-kel 
lesz gazdagabb. 


AMIGA Technologies 
Berliner Ring 89 
D-64625 Bensheim 
Tel 449 6252 709 195 
Fax 449 6252 709 520 
(JOCO) 


Maxon PI 


NYÁK tervezés Amigán 

Az elektronikával valamilyen 
szinten foglalkozók, még ha csak 
hobby szinten is, nagy valószínűség- 
gel számítógépet is használnak. Mi- 
vel az Amigások általában meglehe- 
tősen kreatív teremtmények, velük 
szintén előfordulhat a két műfaj irán- 
ti együttes érdeklődés. Az elektroni- 
kus készülékek építésénél az egyik 
legnagyobb gondot a nyomtatott á- 
ramköri lapok manuális elkészítése 
jelenti. Az áramköri panel megterve- 
zését a számítógép, a rajzolat felvi- 
telét pedig a fotóeljárás jelentősen 
leegyszerűsítik. Egy egyszerűbb, ám 
amatőr feladatok elvégzésére alkal- 
mas program a Newio, melynek 
rendkívüli előnye, hogy egy 512 kB- 
os A500-on is kifogástalanul műkö- 
dik. Kétoldalas panelek tervezhetőek 
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bővíthető alkatrészkönyvtára és az 
automatikus huzalozó segítségével. 
Különálló programban kapott helyet 
a nyomtatási funkció. 

A másik program amellyel bő- 
vebben foglalkozunk, a Maxon PLP 


Ez a program már profi igényeket is 
kielégít. 


Kezelés 

A program kezelése meglehető- 
sen eltér a hajdan volt Commodore 
által definiált style-guide-tól. Elsődile- 
ges kezelőeszköz természetesen az 
egér, amellyel a hajszálkeresztet po- 
zícionálhatjuk. Az egyes funkciókat 
azonban nem menükben vagy tool 
box-okban találjuk. A 10 funkcióbil- 
lentyű szolgál a műveletek meghatá- 
rozására. A hierarchikusan felépített 
menü-ben egyre lejjebb haladunk 
a funkcióbillentyűkkel, majd az ESC- 
kel visszafelé. Némi gyakorlás után 
belátjuk, hogy meglehetősen gyor- 
san használható így a program, ki- 
használva mindkét kezünket. Emellett 
a Help megnyomására mégis ka- 


LT 


Punk egy tool box-ot, ám az egyes 
kapcsolókat csak a funkciós hierar- 
chia megfelelő szintjén használhat- 
juk. A maximális összezavarás érde- 
kében pedig néhol még gadget-ek 
is feltűnnek. A továbbiakban a na- 


gyobb funkcionális egységeket kü- 
lön tárgyaljuk, a név mellett azt a 
funkcióbillentyű sorozatot feltüntetve, 
amivel elérhetjük. 


Az edítor (F1) 

Az alkatrészek elhelyezését, az 
összekötéseket, a feliratokat helyez- 
hetjük el, az első négy funkcióval. In- 
nen léphetünk a szerkesztő funkciók- 
hoz és az automatikus huzalozóhoz 
tovább. 

Egy szinte mindenhol megtalál- 
ható funkció a Raster (F9). Segítségé- 
vel a pontháló kapcsolható ki/be, 
valamint a raszter pontok távolsága 
állítható. A Delta (F5) beállítja a haj- 
szálkereszt léptékét, a megjelenített 
raszter felbontásánál nagyobbra is. 
A Rastern (F4) raszter távolságra állít- 
ja a léptéket, míg a Zentr (F3) a leg- 





közelebbi raszter pontra állítja a haj- 
szálkeresztet. 


A vezető fólia (F1-F1) 
Beállítható a vastagság, vala- 
mint a vezetési irány (907/45"/sza- 
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bad). Minden vezető sáv külön elne- 
vezhető. A hajszálkereszttel egy ilyen 
vezetőn állva láthatjuk a nevét. Az 
így elhelyezett vezetőkhöz a huzalo- 
zó nem nyúl. Viszont alkalmas kézi 
tervezéshez, kész nyák másolására. 


Forrasztószem (F1-F2) 

Külön megadható a magasság, 
szélesség. A furat átmérője is változik 
ezzel, de külön nem állítható. A 
forrszem formá- g 
ja lehet szögle- 
tes, vagy leke- 
rekített . (Form- 
F4). 


Alkatrész (F1-F3) 

Alkatrészeket vagy az alap 
könyvtárból vehetünk elő, vagy az 
általunk tervezettet tölthetjük be. 
Egyetlen alkatrészkönyvtár 10 elemet 
tartalmazhat. Forrszemük mérete és 
állásuk változtatható. Minden alkat- 
résznek meg kell adjuk az egyedi 
azonosítóját Kennung (Fó) pl.: Ró, 
1IC4, C12. A sorszámozást automati- 
kusan is elvégzi. Amelyik alkatrész 
nem kap ilyet, azt nem adhatjuk 
meg huzalozónak. 


Szöveg (F1-F4) 

A panel mindkét oldalára he- 
lyezhetünk el feliratokat, melyek mé- 
rete, vastagsága és állása meghatá- 
rozható. 

A már említett Raster funkciók 
mellett van még két dolog, ami vé- 
gigkíséri a rajzolási, alkatrész elhelye- 
zési munkát. Az első a Modus (F7), 
amellyel a rajzolás módja határoz- 
ható meg: Setzen (F1) 
- rajzolás Löschen (F2) 
- törlés Ankn. (F3) - haj- 
lítás Versch. (F4) - át- 
helyezés Modif. (F5) - 
módosítás Az Ankn. 
csak vezető sávra al- 
kalmazható. Segítsé- 
gével gumiszalagként 
változtathatjuk meg a 
vezető útvonalát. A 
Modif. a megváltozfa- 
tott beállításokat, mint 
a vonalvastagságot, 
forrszem méretet érvé- 
nyesíti a kiválasztott 
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mód kiválasztható az egér jobb 
gombjával sorban léptetve is. 

A másik közös pont a Seite (F8). 
amellyel a rajzolás síkja határozható 


Löts. (F1) - forrasztási oldal 
Bests. (F2) - alkatrész oldal 
Obers. (F3) - felső oldal 
Unters. (F4) - alsó oldal 


Ez utóbbi kettő elsősorban az al- 
katrészek körvonalához és a felirat- 
okhoz. 

Layerx (F5) - egy másik réteg (0- 
9) 

Rand (Fó) - a panel körvonala 

Anzeige (F8) - mivel három szín- 
nel jeleníthetjük meg a panelt, egy- 
szerre nem láthatunk minden tervez- 
hető síkot, ami persze zavaró is len- 
ne. Itt határozhatjuk meg, melyik sík 
legyen a vörös, zöld és a kékkel áb- 
rázolva. 


Alkatrész tervezés (F8) 

A pontos és áttekinthető panel 
terv megköveteli, hogy a felhasznált 
alkatrészek furatainak elhelyezése 
megegyezzen a valósággal. Ehhez 
az alkatrészek mérethű tervére van 
szükség. Amennyiben ez nem talál- 
ható meg az alap készletben, bőví- 
tenünk kell az alkatrész könyvtárat. Ez 
egy független modulja a program- 
nak. A panel tervezésekor bármikor 
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[d] átléphetünk ide, 
majd az új alkat- 
rész — elmentése 
után visszalépve 
ott folytathatunk 
mindent, ahol abbahagytuk. Az al- 
katrészek a tokozás körvonalából, 
amit a felső (Obers.) oldalra rajzolha- 
tunk, valamint forrasztószemekből 
állnak. A kivezetések mind elnevez- 
hetőek, így Pl. egy IC-nél bevihető 
egy konkrét típus is a lábak megne- 
vezésével. Így elkészítve tartalmazza 
a program a 74xx sorozat tagjait. Az 
új alkatrész bejegyzésnek egy cso- 
portnevet kell adjunk, majd egy 





elemnevet. Elmentésre egy egész 
csoport kerül, amely 10 alkatrészt 
tartalmaz. Az elemeket csak a billen- 
tyűzetről válthatjuk, angol billentyű- 
zet esetén a 4.,-; német esetén a B 
és az ékezet billentyűkkel. Az elem 
számát a képernyő felső részének 
jobb alsó mezőjében láthatjuk. Az al- 
kalmazott forrasztószemek mérete 
fontos, ugyanis az itt megrajzolt 
forrszem méretek lesznek a maximu- 
mok, amit a panelra illesztéskor kivá- 
laszthatunk. 


Az automatikus huzalozó (F1-F8) 

Az Edit (F1) funkcióban légvona- 
las összeköttetéseket létesíthetünk al- 
katrészlábak között. A keresztezések 
itt nem jelentenek gondot. Az így ki- 
alakított huzalozási hálózot külön is 
elmenthető, tölthető. Valamint ellen- 
őrzés céljából kinyomtatható (Druc- 
kenFó). A kinyomtatott listán az alkat- 
részek megnevezése (kennung), a 
láb megnevezése, valamint a vele 
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összekötött alkatrész és lábának 
meghatározása szerepel. Az Anzeige 
(F5) itt is a megjelenítésre vonatkozik. 
Csak a legfontosabbak: 

Alles (F1) - minden összeköttetés 

Gew.§4 (F3) - a megadott háló- 
zatból megvalósult összeköttetések 

Gew.§NIV (F4) - a megadott, de 
nem megvalósult összeköttetések 


Az Extras (F7)-ben kapott helyet 
az automatikus huzalozó, amely hó- 
rom részből áll. Mindháromhoz tarto- 
zik egy beállítási lehetőségeket tar- 
talmazó funkció. A Routen (F2) beál- 
lításaiban (F1) megadhatóak az 
összeköttetések meghúzásának fel- 
tételei (Randbedingungen), az útvo- 
nalkeresésnél használt mezők mére- 
te (Sperrbox), a tervező algoritmus 


(Routeverfaren), valamint a tervezés- 
re használt síkok. Ha a kétoldalas ter- 





vezést akarjuk engedélyezni, akkor 
kapcsoljuk be a bestückungseíte 
kapcsolót is. Míg a Testen (F4) az 
összeköttetéseket ellenőrzi, az Optim 
(Fó) az általunk megadott összeköté- 
seket egyszerűsíti oly módon, hogy 
csökkenti azok hosszát, elágazásatt. 


A tervező algoritmus nem tökéle- 
tes, már csak azért sem, mert az al- 
katrészek elrendezésével nem foglal- 
kozik. Amennyiben nem sikerül ered- 
ményt elérnie, gondoljuk át az alkat- 
részek helyzeteit, forgassuk kedve- 
zőbb irányba, illetve lehetőség sze- 
rint még egy IC-n belül is felcserélhe- 
tünk azonos logikai kapukat, művele- 
ti erősítőket, stb. 


A fólia elkészítése 

A nyomtatást végző program tel- 
jesen különálló, jól konfigurálható. 
Néhány konfiguráció gyárilag el van 
készítve, amelyek külön ikonról indít- 
hatóak: 

PLP Prefsdrucker - a preferen- 
ces-ben beállított nyomtató 

PLP Pilot - plotter, illetve HP lézer- 
nyomtató plotter módban 

PLP Postscript - no comment. 


Akinek nincs lehetősége tintasu- 
garas vagy lézer minőségű nyomta- 
tásra, az itt meg van lőve. De azért, 
hogy minél többen büszkén muto- 
gathassanak berezelt panelokat az 
Amigámmal terveztem! büszke felki- 
áltással, a Maxon PLP-vel tervezett 
cuccokat egy lemezen részemre el- 
küldve, visszaküldöm a fotózásra al- 
kalmas filmet. Csak igyekezzetek, mi- 
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előtt magamhoz térek és letagadom 
ajánlatomat. 


Végül pedig néhány billentyűzet 
short-cut: 
TAB raszter háló ki/be 
ag.w a piros szín fényereje 
as u.a. zöldben 
y.x a kékkel lásd feljebb 
c — koordináták nullázása, 
távolsághoz 
u — undo 
vezető hajlásszög (45"/907/frer") 
nyomtatás 
alkatrész töltése 
hajszálkereszt lépték 
lace/nem lace 
nyák töltés 
nyák mentés 


relatív 


aoracoo 





v — mértékegység váltáslalkatrész 
csoport kiválasztás 


Numerikus bill: 

- alkatrész edítor 

4 — alkatrész oldal 

5 — for. oldal 

felső oldal 
szöveg 
összekötteté- 


oguno 


szerkesztés 


Mindezen infor- 
mációk nem töre- 
kedtek teljességre, 
mindazonáltal remé- 
nyeim szerint tartal- 
mazzák az amatőr 
felhasználáshoz szük- 
séges ismereteket. 
Észrevételeket és 
nyomtatandó terve- 
ket bátran küldjetek! 


Lázi 
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Először is egy korrekció. A múlt hó- 
napban leközölt cikk volt a harmadik 
megjelent cikkem. Valami összekevered- 
hetett viszont itt a gépen a szerkesztőség- 
ben, mert valójában az a cikk a negye- 
dik kellett volna legyen a sorozatban. Ez 
azt jelenti, hogy egy kimaradt. Biztosan 
talált ís mindenki erre utaló jeleket a szö- 
vegben. A bakiért bocs, most itt van a ki- 
maradt harmadik cikk. Így tehát ez az el- 
ső része a múltkorinak. 


tünk és némileg gondban is vagyok, 
hogy hol is kezdjem. Ez a téma az Amiga 
grafikája. Kezdjük talán a színekkel! Az 
egyes színek ún. RGB (Red, Green, Blue) 
lítható ugyanis a vörös, a zöld és a kék 
szín megfelelő arányban történő össze- 
keverésével. Az A500-nál mindegyik 
komponens 16 különböző intenzitással 
rendelkezik, a kívánt szín pedig lényegé- 
ben az összetevők arányának megadó- 
sával definiálható. Nem túl bonyolult 
kombinatorikai módszerrel kiszámolható, 
hogy 1óx16x16-4096 a lehetséges 
kombinációk száma, azaz 4096 különbö- 
ző szín adható meg. Az 1200-nél már 
feltuningolták némileg a grafikai para- 
métereket, ott az egyes összetevőknek 
256 különböző intenzitása lehet, így a szí- 
nek száma 256x256x256-16777216 
lehet. Ezekből a színekből válogathatjuk 
össze a palettát. A paletta tartalmazza 
(legalábbis az esetek többségében) azo- 
kat a színeket, melyek egyszere vannak 
jelen a képernyőn. A paletta nagyságát, 
azaz azt, hogy egyszerre hány színt hasz- 
nálhatunk, az éppen aktuálisan bekap- 
csolt grafikus mód határozza meg. A pa- 
lettát úgy adhatod meg, hogy az úgyne- 
vezett COLORX regiszterek értékét meg- 
határozod. Ezek a $dtf180-as címtől kez- 
dődnek és 32 db van belőlük. Mind- 
egyikbe word-őt kell letölteni. Ez a word 
írja le az általad kiválasztott színt az aláb- 
bi módon: 


12-15 bit: nem használt, értékük 

0 8-11 bit: a vörös komponens értéke 
4-7 bit:a zöld komponens értéke 

0-3 bit: a kék komponens értéke 


Ezek a regiszterek csak írhatók, olva- 
sásuk (nem minden esetben ugyon) a 
rendszer lefagyásához vezethet, úgy- 


hogy ha szükséged van a színekre, akkor 
a RAM-ban valahol másolatot kell róla 
tartanod. A 0. szinregiszter (COLORO) a 
háttérszínt határozza meg. Az Amiga 
hardware-e úgynevezett bittérképes 


(vagy bitmap) rendszerrel dolgozik. 
Tegyük fel, hogy 8 színt szeretnénk egy- 
időben a képemyőn használni. A 8 a 2 
harmadik hatványa, tehát 3 biten egyér- 
telműen tudunk hivatkozni arra, hogy a 


Egy 320x256-os képemyőn összesen 
320x256-81920 pixel van. Esetünkben 
minden pixelhez 3 bit kell tartozzon. Hogy 
történik mindez? Itt lépnek be a bitmap- 
ek. Most 3 db bitmapünk lesz, mindegyik 
81920 bitet (—10240 byte) tartalmaz. 
Képzeljük el ezeket a bitmapeket úgy, 
mintha kártyalapok lennének. Helyezzük 
ezeket egymás mögé! A képemyő vala- 
hogy ezen a helyen egy a lapokra merő- 
leges egyenessel átdöfjük azokat és a 
döféspontokban talált biteket gondolat- 
ban felfűzzük. Így kapunk egy bitsoroza- 
tot, ami egy bináris számnak felel meg. 
Ez a szám hivatkozik a megfelelő színre- 
giszterre. A bitmapek meg vannak szó- 
mozva: 0. 2., stb... Ez azt jelenti, hogy 
a 0. bitmap adja az előbb felfűzött bitsor 
0. bitjét, az 1. az 1. bitet, stb. Ennek meg- 
értésében segít az ábra: 








Ha ezt sikerül megértened, akkor 
színes képemyőt. innentől kezdve szétvó- 
lik ismertetőnk, itt most csak az A500 gra- 
fikai képességeivel foglalkozunk a továb- 
biakban, az AGA chipset által nyújtott 
bővítéseket majd valamelyik későbbi 
cikkben írom le. Minden további tehát a 


akiknek 1200-ük van, hiszen a grafikai 
képességek lefelé kompatibilisek, tehát 


az 1200-t is nyugodtan elkezdheted 
programozni az itt leírt móciszerekkel, 
minden működni fog. Az A500-as maxi- 
mum 6 bitmap használatára ad lehető- 
séget. 


Szót kell még ejtenünk a felbontó- 
sokról. Alapvetően két felbontás létezik 
mind vízszintes, mind függőleges irány- 
ban: ún. kisfelbontás és egy dupla akko- 
ra ún. nagyfelbontás. Ha a kép vízszinte- 
sen nagytelbontású, akkor hires (high re- 
solution) képről beszélünk, egyébként a 
képet loresnek (low resolution) mondjuk. 
Ha függőlegesen nagyfelbontású, akkor 
interlace, egyébként noninterlace kép- 
ernyőnek hívjuk. Ha egy alap méretű kis- 
felbontású képernyőt veszünk, akkor 
azon egy sorban 320 pixel van, és 256 
ilyen sorból áll. Ha ez a képernyő hires, 
akkor vízszintesen 640 pixel van minden 
sorban. Amennyiben interlace a kép, ak- 
kor 512 sor található rajta. A legjobb el- 
érhető felbontás tehát a hires interlace 
(640x512) kép. Vannak bizonyos megkö- 
tések ara vonatkozóan, hogy melyik fel- 
bontásban hány bitmap használható 
maximálisan. Ez viszonylag egyszerű: ha 
a kép hires, akkor maximum 4 bitmap 
használható. 


Néhányatoknak már bíztosan fel- 
tűnt, hogy miért jövök azzal, hogy egy 
"alap képernyőn"... Có4-en időnként 
roppant idegesítő volt, hogy a képet egy 
keretrész vette körbe. Ötletes programo- 
zók viszont a hardware hibáit kihasználva 
sok-sok óra kínlódás után irükkökön ke- 
resztül el tudták éri, hogy legyen joguk 
rajzolni a keretre is. Az Amiga ezzel szem- 


Ez nem más, mint hogy a TV képernyőjén 
belül definiáljuk azt az ablakot is, amiben 
a képünk látszik. Általában a TV képer- 
nyő szélein torzul egy kicsit a kép, ezért 
szoktak keretet használni. Ez azonban ko- 
rántsem kötelező. Természetesen ha nő a 
display ablak mérete, akkor egy sorba 
több pont fér és a látható sorok száma ís 
több lesz. Ezért voltam kénytelen azt 
mondani, hogy egy alap képernyőt 
vegyünk. Általában 3 féle display abla- 
kot használunk. Az első az alap, ebbe kis- 
felbontás esetén 320x256 pixel fér bele. 
A másik az ún. standard képernyő, eb- 
ben 352x283 pont fér el, az utolsó pedig 


($df08e) valamint DIWSTOP ($dtf090) re- 
giszterek beállításával történik. A DIWSTRT 
vezérli az ablak kezdőpontját, magába 
foglalja a kezdőpozíció vizszintes és füg- 


mindig kisfelbontásnak megfelelő pixel- 
méreteket jelölnek. A regiszter 8-15. bitjei 
a függőleges, a 0-7. bitek a vízszintes po- 
rűen az ablak bal alsó sarkának koordi- 
nátáit tartalmazza, a bitkiosztás ugyanez. 
Csakhogy! Hány bit van fenntartva pl. a 
függőleges pozíciónak? 8 bit. 8 biten vi- 
szont csak 0-255 közé eső számot ábró- 
zolhatunk. Mi az alap DIWSTRT vízszintes 
része? $81. Akkor mit kell írni a DIWSTOP- 
ba? $81-129, 1294-320—449. Hogy írjuk 
ezt be 8 bitbe? Mivel ez nyilván nem le- 


Picit. Nos, a vízszintes részt úgy nézi a 
hardware, hogy az ott lévő számhoz hoz- 
zóáod  256-ot. Esetünkben tehát 
449-$1c1 helyett csak $c1-et kell ide 
beírni. A függőleges pozíciót ís specióli- 
san értelmezi a hardware. Ha az itt lévő 
szám $80-nál nagyobb (de persze $ff le- 
het max.) akkor maga a beírt érték érvé- 
nyes. Ha viszont $80-nál kisebb, akkor 
ehhez is hozzáad $100-t. Függőleges 
kezdőpozíciónk $2c volt. 256 soros 
display ablakot akarunk definiálni, 
$2c-44, 444.256-300, 300-$12c, te- 
hát ebben az esetben $2c-t kell beími. 
Ha azonban mondjuk csak 200 soros ab- 
lakot akarunk, akkor csak $14-et kell írni, 
hisz $2c--$c8-—$f4. No, remélem ez vilá- 
gos, mert most jön a java! Eljött az ideje, 
hogy ismét előhúzzuk a bitmapeket és to- 
vábblépjünk velük. A grafika kijelzése 
DMA-n keresztűl történik. A DMA feladata, 
hogy kiemelje a chipramból a soron kö- 
vetkező adatot és bemozgassa ezt a 
BPLXDAT regiszterekbe. Amint odaért az 
adat, azt a képkijelző hardware értelme- 
zi és megjeleníti a képemyőn. A bit- 


mapek kiértékelése párhuzamosan fo- 
lyik. A soron következő adat az lesz, ami- 
re az ún. BPLXPT regiszterpárok mutatnak. 
Azért írtam regiszterpárokat, mert ezek is, 
csakúgy mint a COPXLC regiszterek, pá- 
rokból állnak. Hat ilyen regiszterpór van, 
a BPLIPT, ... ,BPLóPT. Ezek címei a követ- 





A BPLIPT által kijelölt adat a BPLIDAT- 
ba kerül, és így tovább. Miután az ado- 
tot átmozgatta a DMA, a BPLET 
regiszterpár mór a következő adatra mu- 
tat. Fent volt szó 0., 1., stb. bitmapről. Az 
lesz a 0. bitmap, amelyen a BPLIPT ha- 
lad végig, az lesz az 1. amivel a BPL2PT 
hogy melyik bitmapből jönnek a 0. bitek, 
melyekből az 1. bitek, stb. Nyilván annyi 


sához. Végetér a képkijelzés, ekkor már a 
BPLXPT mutatók mind-mind a bitmapek 
végére mutatnak. A visszafutáskor viszont 
a Copper újra róállítja őket a bitmapek 
elejére, így a következő kijelzéskor is a te 
képed kerül fel a TV-re. Ezzel biztosítod te- 
hát, hogy az általad definiált képet jelez- 
ze ki a hardware és ne más zagyvasó- 
got. Szóval ott tartottunk, hogy definiáltuk 
a display window-t. A képkijelző DMA ak- 
kor indul be, amikor a kijelzés eléri azt a 
sort. amelyre te az ablakod kezdetét de- 


dott az amit te akartál. Ez gondolom viló- 
gos. Most koncentráljunk egy sorra, és 
ebben nézzük kicsit meg a DMA műkö- 
dését. Ha a DMA pihen, akkor a BLIXDAT 
regiszterekbe nem kerül adat, ilyenkor a 
hardware a háttérszínt, azaz a COLORO- 
ban definiált szint fogja kijelezni. A DMA- 


nak tehát akkor kell beindulni, amikor el- 
éri a display ablak bal határát, és akkor 
kell leállni, amikor az ablak jobb széléhez 
ét. Mivel azonban a gépeknek is szüksé- 
gük van időre a műveletekhez (ugye ki- 
csi az epszilon, de pbzitív!) ezért a vízszin- 
tes viselkedését a DMA-nak nekünk kell 
megmondani, mégpedig úgy. hogy to- 
vábbi két regisztert, a  DDFSTRT-ot 
($df092) és a DDFSTOP-ot ($dff094) meg 
kell határoznunk. Ezen regiszterek értékei 
számíthatók a vízszintes DIWSTRT és 
tárai nagyon is számítanak abban, hogy 
mikor induljon be a DMA. Ha lores fel- 
bontást használunk, akkor a képlet a 
DDFSTRI-re (vp/2-8.5), hires kép esetén 
(wp/2-4.5), ahol vp a DIWSTRT-ben defini- 
ált vízszintes érték. Miután megvan a 
DDFSTRT, abból a DDFSTOP szintén szó- 
molható:  DDFSTRT-t-(8"(ksz/16-1)) tores 
képnél, DDFSTRT-t-(4"(ksz/16-1)) hires kép- 
nél, ahol ksz a display ablak szélessége 
pixelekben. Azt, hogy hogy jönnek ki 
ezek a képletek, most hanyagoljuk. Akit 
érdekel, a Mapping The Amiga c. doksi 
8768. sorától találja a magyarázatot. A 
vicc viszont az, hogy másik két doksiban 
is megnéztem a képleteket, és mégcsak 
véletlenül sem egyeztek meg. Ennél na- 
gyobb vicc már csak az volt, hogy ró- 
adásul egyik sem működött... Ennyit az 
egyedi display ablakok kreálásáról, Azt 
fogjuk ezért csinálni, hogy a következő 
számba beírok egy táblázatot, ami né- 


fért bele ebbe a mostani számba. Ez kb. 
a téma lényegi ismertetésének a fele 
volt. 


Hogy ne hagyjalak mégis csak így itt 
titeket, sejtve azt, hogy mi lehet az a kis 


rom darab van belőlük, név szerint 
BPLCONO, BPLCONI és BPLCON2. Akinek 


annyit, hogy a vezérlőregisztereket, a 
színregisztereket elég egyszer feltölteni. 
Ezek frissítését nem kell a copperlistába 
írni, oda csak a BPLXPT feltöltéseket kell 
rakni, de azokat aztán tényleg kell"! Ja, 
és nem árt, ha használjátok a múltkori kis 
startup rutint, valamint ha az új 
coppertlista letöltése megelőzi a vezérlő- 
regiszterek átírását. és 320x256-os kép- 
Pel próbálkoztok. Arra legalább jók a 
képletek. Na legyetek jók! 


Iron Hawk of BiúoHazard 
email: iron hawkOludens.ette.hu 
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Amos extension 3 

Egyre közeledünk az Amos Exten- 
sion berhelőkhöz szóló utolsó cikkünk- 
höz. Ezen alkalommal egy készülő ext. 
demoját helyeztük el a iemezmellékle- 
ten. A Dbase EX.s a forráslista, c 
Dbose EX pedig a lefordított extension. 
Ezt kell beírni az Editor ext. listájába, a 
21. sorszámhoz. Ezekről a rutinokról a 
95/10-11. számban már olvashattatok, 
de akkor Amos forrásként. Ugyanazok a 
tutinok . kerültek most átültetésre 
assembly-re. 

A mellékelt ext. a következő utasító- 
sokat tartalmazza: 

7-Db Address - visszaadja az ext. 
adatzónájának kezdőcímét; -Db Sel - 
visszaadja az aktuális munkaterület szá- 
mát; Db Use filename$ - egy Dbose 
adatállományt nyit meg használatra; 
Db Close - lezárja az aktuális munkate- 
rületen lévő adatállományt; -Db Flen 
(n) - visszaadja az n. adatmező hosszát; 
zDb Fieldno - a mezők számát adja 
vissza; 

Az előző két cikk összegzése kép- 
pen, a forráslistában példákat találhat- 
tok valamennyi tárgyalt esetre. A- 
mennyiben ki is akarjátok próbálni, ak- 
ami egy korábbi lemezmellékletre is fel- 
került. Persze megfelel egy PC-s file is, 
vagy a Superbase is képes ilyet előállí- 
tani. 

Vessünk egy pillantást a hibaruti- 
nokra: 

A rutinok a következőképpen állnak 
le egy hibaüzenettel 

Rbxx LII 

A hibacimkék alatt a d0-ba kerül a 
hiba kódja, majd a hibarutin következik. 
Ebből kétféle is van. Az egyik, a saját új 
hibaűzenetünket hozza létre, pl.: 





mereg 12.dl 


bra  L.Oustom 


iz úLOsstam 

















Amennyiben az Amos saját hibao- 
üzenetei közül szeretnénk valamelyik- 
ben gyönyörködni, akkor pl. a követke- 
zőt kell tennünk: 








Az itt megadott hibakód az Amos 
saját hibakódja. Ezt adja vissza az 
Em$(n) funkció is. Ezután nem a saját 
hibakezelőnkre megyünk, hanem oz 
Amos belső hibakezelőjére, oz L Error 
rutinra. 


Az Amos hibakódjait és a hozzátor- 
tozó üzeneteket listázza a következő 
ciklus: 





Egyetlen fontosabb rész maradt 
vagyis az Amos.lib rutinjainak hívása. Az 
Amos.lib rutinjainak ofszetjeit tartalmaz- 
za az egu.s forrás a Tutorial-Extension fi- 
Ókban. Itt találhatóak azok a makrók, 
amelyek a hívásokat megvalósítják. 
Ezek a SyCall és WiCall, valamint továb- 
bi változataik. Példákat a music 
ext. forrásában találhattok, sajnos meg- 
felelő megjegyzések nélkül. Ezekre 
legközelebb visszatérünk. 


Egyebek 

Most már biztos, hogy a Europress 
és Francois Lionet az Amos fejlesztését 
abbahagyta. Remélhetőleg a forráslis- 
ták és a dokumentációk egy kis csoport 
Badő tssáádálástéati Út ÖK 
hibák kijavítását, további update-ek ki- 
adását elvégezhetik. Tehát a jelenlegi 
legújabb változatok a következők: 
Amos The Creator 8 Compiler - VI.36 
Amos Pro § Compiler - 2.0 


Az Amos Pro már megjelent egy 
külföldi újság lemezmellékletén, így 


eezsstsszátse ő az 
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vált az első lemeze. A compiler-e viszont 
jelenleg is csak üzletekben szerezhető 
be. 


A következő lista tartalmazza a je- 
lenleg megjelent extension-öket, vala- 
mint az általuk lefoglalt sorszámot. 
Mindjárt látszik is, hogy a fenti demonk 
már foglalt helyen garázdálkodik. Akit 
ez zavarna, csak fordítsa újra a forrást 
egy szabad sorszámmal. 


AMOS 

1 Music or EME v4.64 
2 Compact v1.2 

3 Reguest v1.41 

4 3D v1.00 

5 — Compiler v1.36 

6 Serial v1.2 

7 TOME v4.24 

8 Clext v2.5 

9 Range (AMOS Club Ext.) v2.8 
10 — Dumplib 

10 LDos v2.5 

n LSer v2.1 

12 TURBO PLUS v1.0 
14 Intuition v1.3 

15 DSAM VP??? 

16 — Easylifevl.4b 

18 — CRAFTv1.00 

19 MUSICRAFT v1.00 
20  AMOSOS Interface v3.4 
21 PRT Extension v1.1 
22 JD Extension v4.ó 


AMOS Pro 

Music or EME v4.64 
Picture Compactor v2.00 
Reguester v2.00 

3D v1.O2AP 

Pro Compiler v2.00 

10 Devices v2.00 
7891010  IDOosv25 

n LSer v2.1 

12 — TURBO PLUS v1.0 

14 Intuition v1.3 

15 DSAM VP??? 

16 — Eosylife v1.4b 

18 — CRAFTvI.00 

19 MUSICRAFT v1.00 

20  AMOS OS Interface v3.4 
21 — PRT Extension v1.1 

22 — JD Bttension v4.6ó 


00 ah wna 


A EME ext., helyettesítheti az erede- 
ti Music extension-t. Számos új lehetősé- 
gekkel és hatékonyabb lejátszó rutin- 
nal. Ezért szerepelnek mindketten az 1. 
helyen. 


Lózi 8. Angler 


BENEÉZ SZasiE 


Blitz 2.1 


Egy hosszabb szünet után ismét meg- 


ót. A Ted végre rendesen kezeli a képer- 
nyőt. Van lehetőség a WB screen kiónozá- 
sára, de a rendszer Screenmode és font 


Az alapok: 


változói 

Hat alap változó típust használhatunk, 
amire a változó nevét követően kell hívat- 
kozzunk. A .b, .w, .! típusok előjeles egé- 
szek, rendre byte, szó, dupla szó hosszúsá- 
gúak. A .g és a 1, FP és FFP típusú lebegő- 
pontos számok. A .s a string megfelelője, 
de emellett használható a $ szimbólum is, 
A két karakteres típus nem egyenértékű, te- 
hát z.s és az 2$ különböző. Hasonló módon 
különbözőek a változónevekben a kis és 
nagy betűk. 

A változók mellett használhatunk kons- 
tansokat is, amelyeket a 4 karakterrel jelöl- 
hetünk, a nevük előtt. 


ban nem árt előre definiálni a külön nem 
jelzett változók típusát. Erre szolgál a 
DEFTYPE utasítás, melyet követően megad- 
hatjuk az alap típust (pl. DEFTYPE .b). Kiegé- 
szíthetjük változó nevekkel is az utasítást, 
ekkor leszűkítve a meghatározott kört. 

tunk magunk is a Newtype segítségével. A 
lényeg az, hogy a Newtype és az End 
Newtype között új sorokban és/vagy kettős- 
pontokkal elválasztva kell megadnunk az 
új típust alkotó elemek nevét. Ezek mind 


változó nevek, tehát a fenti szabályok al- 
kalmazhatóak rájuk is. Például, ha egy ob- 
jektumként szeretnénk kezelni egy terület 
zónát: 

Newtype zone 

x.w:y.W. :koordínátók 

név.s  :város neve 

egység.b 

terep.b 


Ezután már van értelme a cucc.20ne 
lévő tagra a 1 (backslash) karaktert követő- 
en hivatkozhatunk. 

Termé röséllásé azé 
ket is képezhetünk. Ez igaz a Newtype-pal 
létrehozott struktúrákra is. Mindez, a basic 


még tel nem használt tömb cellákra. Ezt a 
feladatot egyszerűsíti le a listák használata. 

Ustók 

A Dim List változóímax. elem) utasítás- 
sal hozhatjuk létre. A listára való hivatkozás- 
kor nem kell hivatkoznunk az elem számra, 
ugyanis ezt egy belső mutató határozza 
meg. Tehát értéket adni a lista aktuális ele- 
mének, a változóg—20 formában lehet. 
Természetesen a listák állhatnak a New- 
type-pal létrehozott típusokból ís. A lista 
mutatójára a következő utasítások gyako- 


Mindegyikük funkció, tehát valamilyen ér- 
tékkel témek vissza. amelyeket feltételek- 
ben közvetlenül alkalmazhatunk. Kezdet- 
ben iistánk üres, tehát dimenzionálás után 
nincs még értelme a fenti értékodásnak. 
Valamennyi funkció után a lista nevét kell 
megadni üres zárójelekkel. 

Addítem - egy elemet adunk a listához. 
Pontosabban a jelenlegi elem elé szúrunk 
be egy következőt. Amennyiben éppen a 





Popttem — az előző funkció által félrerakott 
elem mutató fog az aktuális elemre mutat- 
ni 

Sortiist — A lista elemeit rendezi növek- 
vő sorrendbe. A rendezés vagy egész típu- 
sú lista esetén hajtható végre, vagy pedig 
"amelynek első típus tagja, egész. 
Resetlist — a következő Nextítem a legelső 


lista feltöltésére, majd kiírására: 


Wend 


Endcikk 
Lózi 
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PROGRAMOSÁSTECHAHNIKA 


A változatosság kedvéért a 
múltkori számba tett cikk írásakor el- 
felejtkeztem arról, hogy valami áp- 
rilisi tréfát kellett volna beleírni. Így 
aztán most törhetem a fejem, hogy 
mit minősítsek most utólag annak. 
Lehet, hogy semmit sem találok? Az 
áprilisi tréfa különben sem mindig 
olyan nagyon jó dolog, legfőkép- 
pen akkor nem, ha az előző szám- 
ban megjelent cikket tartalmazó le- 
mez és egyéb adathordozók száll- 
nak el, csak úgy áprilisi tréfa címszó 
alatt. (Egész pontosan az a tömöri- 
tett file, amiben az eddigi cikkeket 
tárolom) Mivel az előző GURU-t még 
nem kaptam meg, ezért nem tu- 
dom, hogy pontosan hol hagytam 
abba legutóbb. Ennek megfelelő- 
en lehet egy-két mondatnyi eltérés. 
Vegyétek ezt áprilisi tréfának! A to- 
vábbi hasonló tréfák elkerülése ér- 
dekében mostantól egyszerre készi- 
tek el, több számra elegendő cik- 
ket. Ha forráskódokat is szeretnétek, 
akkor nagyon hasznos lenne, ha ta- 
lálnánk valami olyan fordítót, ami 
PC-n és Amigán is létezik, és Ami- 
gán is korrektül lefordítja az eredeti- 
leg PC-re írt kódot. (Nem grafikáról 
vagy hangról van szó. File-kezelést 
pedig szabványos funkciókon ke- 
resztül érjük el. Az egyetlen gond a 
file-nevekkel lehet, de azokból az 
Amiga megérti a nyolc betűs név 4 
három betűs kiterjesztés kombináci- 
ókat.) 


Tehát valahonnan a képletten- 
ger környékéről kell folytatnom. A 
másodfokú egyenlet út-idő össze- 
függését a múlt számban már leír- 
tam, sőt némi egyenletrendezés 
után megkaptunk egy megoldó- 
képletet is. A megoldóképletben a 
két gyök közül valamiért mindig 
csak az egyiket kerestük. Ennek az 
oka az, hogy a másik eredmény 
negatív lett volna, az időben való 
visszafelé utazás pedig nem éppen 
valószínű a szimulálandó verse- 
nyen. Tehát a képlajünk ezért ilyen 
egyszerű. Ezzel egy adott szakasz 
megtételéhez szükséges időadatot 
kaphatjuk meg. Igen ám de mek- 
kora egy szakasz, és hogyan dönt- 


48 jük el, hogy mikor melyik szakaszon 


járunk. Nehéz ügy mert a szakaszo- 
kat többféleképpen lehet osztályoz- 
ni. Először is vannak kanyarok és 
egyenesek. Az első esetet ÁLLANDÓ 
SEBESSÉGŰ SZAKASZnaKk tekinthetjük, 
a sebesség pedig az előző szakasz 
végére elérhető sebesség. Igazá- 
ból a verseny két nagy része között 
(Gyorsulás kanyarodási sebességre 
és Versenysebességgel megtett 
szakaszok) ennek a szakasznak a 
szempontjából is különbséget kell 
tennünk, hiszen a verseny első ré- 
szében még nem tudjuk a kanyar- 
adás sebességét, hiszen ennek 
csak a maximuma adott, a verseny 
második részében ez már minden- 
képpen az adatfile-unkból beolva- 
sott kanyarodási sebesség. (Erre az 
utóbbi adatra csak egyszer kell ki- 
számítanunk az eredményt és utá- 
na azt sokszor felhasználhatjuk. Ki- 
csit gyorsabb lesz így a progro- 
munk.) Mivel minket valójában nem 
érdekel a pálya alakja ezért az 
nek, ahol a kanyarnak jelzett szaka- 
szok sebességkorlátozásként jelent- 
keznek. Tehát ere a szakaszra az 
egyenes vonalú egyenletes moz- 
gás képlete használható. Az ÁLLAN- 
DÓ SEBESSÉGŰ SZAKASZOknak ezzel 
a részével késszen is vagyunk. A pá- 
lya eredetileg is egyenes részeit hó- 
rom, vagy négy csoportra oszthat- 
juk. A hármas felosztás szerinti 
GYORSÍTÓ SZAKASZOK oszthatóak két 
további részre. A felosztásnak na- 
gyon egyszerű jelentőssége van. A 
verseny első nagy részében, amit 
Gyorsulás kanyarodási sebességre 
névvel jellemezzük, az összes egye- 
nes szakasz GYORSÍTÓ SZAKASZ. A 
verseny második részében az egye- 
nes szakaszok úgy oszthatók fel, 
hogy a GYORSÍTÓ SZAKASZOK és a 
LASSÍTÓ SZAKASZOk hossza meg- 
egyezik. Ezeknél a szakaszoknál 
számolhatunk az előző számban 
megjelent képletekkel, a végsebes- 
séggel megtett szakaszok pedig 
megint az ÁLLANDÓ SEBESSÉGŰ 
SZAKASZOk kategóriájába tartoz- 
nak. Innen nagyon egyszerű lenne 
a dolgunk, csak éppen a szakaszok 
hosszát kell meghatározni, a sebes- 
ség idő képletek segítségével. A 


probléma az ott van, hogy a szaka- 
szok hossza nem biztos, hogy az 
egy betűvel jelzett szakaszok 
hosszának egész számú többszörö- 
se. (Sőt, ha méterre vagy akár cen- 
timéterre átszámolunk mindent ak- 
kor is kaphatunk törtszámokat.) A 
képletek rendezése és a kód elké- 
szítése innen már kevesebb mint fél 
óra, de legalább 5-ó oldal, ami 3 
GURU-ban megtöltené a progra- 
mozástechnika rovatot. Ezzel tehát 
be is fejeztük a Nemes Tihamér ver- 
seny feladatainak tárgyalását. 


A versenyekről szóló kitérő előtt 
pár szó már esett az adatfile-okról. 
A témát annak ellenére elővettem, 
hogy azt hittem, hogy ezzel min- 
denki tisztában van. Akkor úgy gon- 
doltam, hogy ennek csak annyi 
haszna lesz, hogy egy helyen pár 
szóban össze lesz foglalva. A dolog- 
ról azóta kiderült, hogy tévedtem, 
messze nem ismeri mindenki a file- 
kezelést azok közül akik programoz- 
ni akarnak és ezért nulláról kell el- 
kezdenem az egészet. Remélem, a 
probléma tárgyalása után senkinek 
sem jut eszébe megkérdezni, hogy 
egy játékhoz mért kell adatfile és 
miért nem illik azt szekvenciálisan 
olvasgatni. A véleményváltozást 
nagyon egyszerű dolog okozta, ta- 
lálkoztam valakivel, aki állítása sze- 
rint három nyelven tud programozni 
és arra a kérdésre, hogy hogyan is 
akarja az általa tervezett szerepjá- 
tékban (RPG) kezelni az adatfile- 
okat, csak nézett, hogy minek ah- 
hoz adatfile, ő mindent beépít a 
programba, a képeket meg a Visu- 
al Basic majd automatikusan beol- 
vassa. Miután elmagyaráztam neki, 
hogy ez így nem megy, ugyanis így 
a programjának 32 megás gép 
kellene, az az ötlet jutott az eszébe, 
hogy ő majd szekvenciálisan olvas- 
gatja a file-okat és így keresgél 
benne. A sebességgel kapcsolatos 
kérdéseimen pedig csak csodóál- 
kozni tudott... Persze lehet úgy is 
gondolkozni, hogy az adatokat sok 
kis file-ban helyezzük el, akkor egy 
file-t gyorsan átnézhet a program, 
de nem feltétlenül erőforrás-takaré- 
kos. Persze a file-nevek és a bennük 


tárolt adatok kapcsolatát is lehet 
ni egy normális esetben egy vagy 
két lemezes programot egy vagy 
két CD-s programra... (Általában 
minden file több helyet foglal a 
hosszánál. A könyvtárak is foglalnak 
egy-egy kisebb helyet. Ez is a file- 
ok számától függ. Az egy könyvtár- 
ban tárolt file-ok számától függ a a 
file-keresés sebessége... És az ins- 
tallálástítörlést sem gyorsítja meg a 
sok file...) Az adatfile-okra tehát 
szükség van a memóriaigény csök- 
kentéséhez és ezeknek pedig sok 
egyéb ok miatt jól szervezettnek kell 
lenniük. 


Ehhez a témához kapcsolódik 
egy apró kis technikatörténeti kíté- 
rő. A kódba belefordított adat egy 
időben nagyon gyakori volt PC-n. A 
dologra két megoldás született, az 
egyik sok egymást hívogató futtat- 
ható file volt, ami úgy működött, 
hogy minden fontos programrészlet 
az össze adatával együtt egy külön 
futtatható file volt, ami egy futtató- 
programnak üzengette meg, hogy 
melyik a következő futtatandó kód- 
működik. A hibája csak annyi, hogy 
nagyon hosszú és nagyon lassú lesz 
tőle a program... A másik valamivel 
szebb megoldás az overfay tech- 
nológia volt, amiből kifejlődött a 
mai swap file-os technológia. Igen, 
az amitől a Windows olyan lassú és 
amitől állandóan a hard disken ke- 
resgél. Ennek a swap file-os tech- 
nológiának, illetve az eredeti over- 
lay technikának az a lényege, 
hogy a program éppen nem hasz- 
nált részeit a lemezen vagy a hard 
disken tárolja és csak akkor tölti be 
azokat, ha szükség van rájuk. A 
végrehajtásuk után elég gyorsan 
átadják más programrésznek a he- 
lyet és törlődnek a memóriából. A 
sebesség érthető okokból nem a 
leggyorsabb, de az overlay file-t a 
fordító, a swap file-t pedig a Win- 
dows vagy a DOS Extender kezeli 
DOS alatt... Szerencsére az overlay 
technika előnyeiről egyre többen 
felejtkeznek el... (Ezt a technikát az 
egyes programozási nyelvek külön- 
böző módon valósították meg. Volt 
ahol az overlay file-ok valójában 
speciális EXE file-ok voltak, tehát a 
jóval primitívebb több futtatható 


file-os technika egy javított alkal- 
mazásáról beszélhettünk. Ebbe a 
kategóriába tartoztnak a Bill Gates 
bácsi által írt fordítók.) Az overlay 
technika és a swap technika közöt- 
ti különbség annyi, hogy az overlay 
file a program fordításakor készül 
el, míg a swap file a program futta- 
tásakor. Az overlay-os programok- 
nál tehát nem kell vámi indításkor 
az overlay file elkészítésére, de az 
nem is igazodik a memóriánk mére- 
téhez... A swap file viszont futtatás- 
kor készül, sőt futás alatt meg is vál- 
tozhat és általában a futtatás körül- 
okosabb programok általában ál- 
landó swap file-t használnak, míg 
más kevésbé ügyesen megírtak 
ideiglenest, amit időnként elfelejte- 
nek maguk után kitörölni, ami a 
hez vezet. (Néhány programban az 
állandó swap file is "hízik". Jó példa 
erre az SSI féle Dark Sun, amiben az 
egyik állandó swap file mérete fo- 
lyamatosan nő, és ez a swap file sű- 
rűn sérül meg. nem várt hibákat 
okozva...) További problémát okoz, 
PC-n legalábbis, hogy a swap file 
letörlése után a szabad hely a hard 
disken nem lesz egybefüggő, ami 
lassíthatja a file-ok elérését, tehát 
töredékmentesítő programokat kell 
futtatnunk egy ilyen program né- 
hányszori használata után... Ennyit 
a swap és overlay technikákról. 


A file-okat két nagy típusra szok- 
ták osztani az egyik típust a szöve- 
ges formátumú file-ok másikat a bi- 
náris formátumú file-ok képviselik. A 
kettő között a fő különbség az, 
hogy a szöveges formátumú file-ok 
olvasható formátumban tárolják az 
adatot. Ez természetesen jóval las- 
sabb mint a bináris tárolás és na- 
gyobb a helyigénye is, Ennek meg- 
felelően csak akkor szabad hasz- 
nálni, ha mindenképpen szüksé- 
ges. Ennek a file-típusnak előnye, 
hogy bármely ASCII szövegszerkesz- 
tővel szerkeszthető, kívéve a Win- 
dows 95 notepadjét. (Az ugyanis át- 
írja a file kiterjesztését...) Hogy ez 
miért jó? Mert mondjuk, ha a prog- 
ramod lefagy a konfigurációs file 
hibája miatt, a külső setup meg va- 
lamiért nem fut az adott gépen, ak- 
kor is el lehet indítani a programo- 
dat. Természetesen ebben a file- 


ban is lehetnek parancsok, de azok 
vagy szövegesek, vagy ANSI vezér- 
lőszekvenciák. Szerencsére néhány 
jól megírt szövegszerkesztő is ezt a 
megoldást választotta, így a file- 
jaikat bármely gépen könnyen el 
lehet olvasni, vagy ki lehet nyom- 
tatni... 

A bináris file-ok gyorsabbak, ál- 
hezebben szerkeszthetőek és kiseb- 
bek. Egy titkosított file, .a szótárkó- 
dos titkosítással készített szövegfile- 
ok kivételével, bináris file. Ennyit a 
két alapvető file-típus használatá- 
nak alapjairól. A szövegfile-okat 
sajnos majdnem mindig szekvenci- 
álisan kell olvasgatni, ellentétben a 
bináris file-okkal, amiket lehet vélet- 
lenszerű eléréssel is kezelni. A vélet- 
lenszerű elérés egyik alapvető elő- 
nye a gyorsaság. A file gyors keze- 
léséhez tudnunk kell, hogy mi hol 
van a file-ban. Az adatok helyére 
mutató file-t általában Index file- 
nak nevezzük. Sok esetben ez az In- 
dex file a valódi adatfile elején, az- 
zal egy file-ban van. Erre a megol- 
dásra igen érdekes példa néhány 
Westwood játék. Ezek ugyanis a kü- 
lönálló  adatfile-jaikat fűzik össze 
egy file-ba, és az ezen a nagy file- 
on belüli pozíciókat (az egyes ki- 
sebb file-ok helyét) ennek a nagy 
adatfile-nak az elején lévő index 
tartalmazza. Ennek az egyszerű 
módszernek elég sok előnye van, 
viszont a programot nehezebb le- 
mezekre bontani. A lemezekre bon- 
táshoz régebben használt archivá- 
ló programok is hasonló technikát 
használtak. A mai tömörítőprog- 
ramok általában már ennél haté- 
konyabb módszereket használnak, 
ami szerint minden adatot egy fej- 
léc előz meg, ami tartalmazza a 
következő adat helyét is. Ez egy 
eléggé hatékony módszer, csak a 
file-ban való keresgélés kicsit lassú. 
Az adatbázis-kezelő programok ál- 
talában ezt a módszert és az index- 
file-okat is képesek használni. 


Az adatfile-ok kezelésével kap- 
csolatos egyéb infokat a következő 
számban találjátok. (Remélem, 
most normális betűmérettel is befér 
a cikk...) 


Varju Gergely 


49 





Az előző számbon az IFF file formá- 
tummoal kapcsolotos dolgok ismertetését 
kezdtük el, most a téma folytatása követ- 
kezik. 


A ckSize egy logikai blokkméret, hogy 
hány adatbyte található a ckData-ban. 
Ha a ckData páratlan számú byte hosszú, 
akkor egy 0 helykitöltő byte is található, 
mely nem szerepel a ckSíze-ban. A chunk 
teljes fizikai mérete a a ekSize páros érték- 
re felkerekítve plusz a fejléc mérete. Így a 
legkisebb chunk 8 byte hosszú — ckSize-0 
esetén. A következő chunk-ok kedvéért c 
programnak minden chunk ckSíze értékét 
úgy kell tekintenie mint egy virtuólis file- 
véget a ckData olvasása során, még ak- 
kor is ha az adat hibás, pl. ha a egymóás- 
ba ágyazott tartalmak csonkottak. 


Stringek, string chunk-ok és string jellemzők 
ASCII szöveg esetén az LF egy forced line 
break-et jelöl (bekezdés vagy sorvége). 
Más vezérlőkorakter nem használatos. 

A ckID egy olyan chunk számára, 
mely nem formázott (plan) szöveget tartal- 
maz a TEXT. Praktikus okból a text string 
ne legyen hosszabb 32767 (27-1) byte- 
nál. Amikor a string adatot ír le, a string 
hosszának 0 és 255 karakter között kell len- 
nie. így a string könnyedén C vagy Pascal 
STRING[255]-gé konvertálható. A ckID-nek 
a tulajdonságra kell utalnia és nem TEXT - 
nek kell lennie. 


Adatjelilemzők 

Az adatjellemzők attribútumokat adnak 
meg a következő (nem adatjeliemzőt tar- 
talmazó) chunk-okra. Az adatjellemző 
alapvetően az mondja, hogy .változó — 
érték", pl. xy — (10, 200). A jellemzők csak 
az adat és a jellemzők szekciókon belül 
szerepnek (FORM, ill. PROP). 


Adatszekciók 

Az első szükséges teendő a file ellenőrzé- 
se, hogy IFF adatot tartalmaz-e, és ha 
igen a kívánt típusú adatot tartalmazza-e. 
Így eljutottunk az adatszekció fogalmá- 
hoz. 

Az .adatszekció" vagy IFF "FORM" egy 
önálló .adatobjektum", mely önmagában 
tárolható a file-ban. Magas színtű adatob- 
jektum pl. egy kép. vagy egy hangeffekt. 
Az IFF szerkezet "FORMT-ja teszi önazonosi- 


Az adatszekció egy "FORM" ckID-jű chunk 
és az elrendezése a következő: 


A "FORM" ID egy szintaktikai kulcsszó, 
mint a "strucr a C-ben. Tételezzük fel, 
hogy a "struct ILBM" tartalmaz egy "CMAP" 
mezőt. Ha látjuk a "FORM"-ot, várhatjuk a 
FORM tipusazonosítót (példánkban a struk- 
túra nevét - "ILBM") és a korábban leírt el- 
rendezés (vogy szintakszis) részeit (lokális 
chunk, FORM, LIST és CAT). Egy "FORM 
ILBM" leginkább egy lokális "CMAP" chunk- 
ot tartalmaz, egy "ILBM.CMAP"-et (hogy 
egy elfogadott nevet használjunk). 

Így a "FORM" chunk azonosító egy 
adatszekciót jelöl. Ez magában foglalja, 
hogy a chunk egy azonosítót tartalmaz és 
néhány beágyazott chunk-ot. Egy FORM 
olvasásakor, más chunk-okhoz hasonlóan, 
a programoknak a ckSize-t mint chunk tar- 
talmára vonatkozó virtuális file-véget kell 
figyelembe venniük, akkor is ha csonkák. 

Azok lokális chunk-ok, melyek c 
(és ebből adódóan ismertek minden ilyen 
típusú kliens számára) az ún. standard 
chunk-ok, mig a specializált típusok, me- 
lyeket később hoztak létre az ún. non- 
standorá-ek. 


Összetett FORM-ok 


Egy FORM belsejében elhelyezkedő FROM 
chunk egy teljes értékű adatszekció. Ez azt 
0000: 464FSZ4D 00039E30 494C424D 
0010: 090900214 CLESOLFC 90900000 
0020: 00000101 62800200 £14E4E4F 
0030: 24564552 3A205772 569747465 
0040- 20$15344 47277320 41727420 
0050: 72746D65 6E742050 726F5565 
0060: 6E516C20 49464633 2E302E34 
0070- 2E30392E 39332900 434D£150 
0080- 2C2C283C 2430513€ 34554938 
0090- 4D3C6959. 41824D45 716949856 
OOAO: 659ASI4D BEGDADSE 7DS517D71 
00BO: BZSDSIAA 6S6SAE71 51868670D 
00C€0: 82519E92 69AES8265 CBSISJAR 
V0DO:- 7DB29265 CBTS6DCF 7DSDCB92 
00E0: D38271AA .969ACBY6 7DDB926S 
00FO: A6S69DF96 7DAAASBZ2 DBA675D7 
0100: AZEBA675 B2B6B6ES B6?7SEBAE 
0220: DBC38SECB AEBAD7BE AZCFC3BA 
0120: CFA2F3BE 9EZTC3B2 E3CIC3DF 
0130: AZD?TD?TD7 F7DBC3ZEB DBDBF7E7? 
0140: 43414D67 00000004 00029804 
0150: 00000004 00640064 424F44559 
0160: 3DZECDBS 004DSSEO 8D46C443 
0170: EDASES4Ál OFISZCIC 93BBAEBE 
0180: TFETDAGA D6F697AB CSZZSADA 
0190: BACSSÍBS 85628804 SS91ASZA 


máció a rendelkezésre álló kép és hang- 
etfekt FORM-okból. További olyan chunk- 
ok beszúrósára is lehetőség van, mint pl. 


képváltási gyakoriság és képkocka szám- 
láló. 

Összetett FORM-ok felhasználásakor 
mérlegelni kell a létező programokat, me- 
lyek létrehozzák és szerkesztik az összetevő 
FORM-okat. Ezek a szerkesztő programok 
közül — annak ellenére, hogy betekintenek 
az összetett objektumunk belsejébe is - 
csak kevés teszi lehetővé a szerkesztését. A 
többség nem teszi lehetővé az általa tó- 
mogatott összetevő kicserélését az Össze- 
tett objektumunkban. Ez azért van, mert az 
IFF előírások megkívánják a összetett 


bályait képesek létrehozni, il. módosítani 
ilyen FORM-okat. 

mely összetett objektumokat hoz létre, 
nyomatékosan javasolt a felhasználó ré- 
portálja és exportálja a beágyazott 
a ciipboardon, vagy file-on keresztül. 


tetőként) nézzük meg egy IFF file szerkeze- 
tét, hogy a korábban leírtak a gyakorlat- 
ban hogyan kerülnek felhasználásra. 


AZ4D4844 
08000180 
00000048 
6E20€279 
44657061 
T373696F 
20283036 
000000c0 
692c3869 
5D497065 
79867D65 
AATLÉSBZ 
827D9E96 
6SBZ9ASZ 
ABAR96DB 
AGBACIA6 
BAE3ASYE 
F7TC3SEDF 
D3BEF7D3 
DBFBF3EF 
44504920 
00039€D8 
111670C3 
EFE9727D 
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A választott file egy 488 x 496 felbon- 
tású HAM8-os kép. De ez már a következő 
(JOCOJ 


Vásárlóink igénye szerint állriottuk össze ezt a 
I konfigurációt, amely installálva megvásárolható 
I üzleteinkben (kérjük telefonáljon, hogy éppen van-e). Az 
I! ár mindent tartalmaz, ami a gép működéséhez szükséges 
- semmi trükk, semmi extra költség... 
A gép teljesrtménye maximálisan megfelel az intenziv 
] irodai alkalmazásokhoz is, és bővithető multimédia 
kiegészítésekkel (CD-ROM, hangkártya, stb.). Irodai 
] munkához ajánljuk a (magyar nyelvű) MS-Windows 
] operációs rendszer és az MS-Office programcsomag 




















486DX4-100MHz-ig, Write Back cache, 3Vesa. 
TISA, 4"36pin, 2-72pin RAM, UMC chipset, 





AMI bios, OEM 9200 
485DX4-100MHz-ig, 128Kb cache, 3Vesa, 7ISA, 
ar72pin RAM, AMII bios, OEM 12.000 


486DX4-I00MHz-ig, 128Kb cache, 4PCI, 3ISA, 
4rT2pin RAM, VIA Piuto chipset, Award bios, IDE. (Comfort) 13.500 


SIS chipset, Award bios, (ASUS 4SV2GX4) 14.420 
486DX4-120MHz-ig, 256Kb cache, 3PCI, IVESA, 2-36bit RAM, 

SIS chipset, Award bios, IDE: (ASUS 18.950 
486DX4-133MHz-ig, 256Kb cache, 3PCI, 3ISA, 4"72pin RAM, 

SiS chipset, Award bios, IDEt 15.992 


586 75-166MHz, No cache, 4PCI, 3ISA, intel Triton chipset, 

Award bios (Pa.P. Green), PCI IDEs (Mode 4), UART 16550, 

EPPJECP (PC Partner) 17.992 
586 75-IZOMHz, 256Kb cache, 3PCI, 4ISA, intel Triton chipset, 

Award bios (Pap, Green), PC! IDE (Mode 4), ART 18550, 

EPP/ECP (Pc Partner) 19.992 
586 75-166MHz, 256Kb Pipeline Burst cache, 4PCt, 3ISA, 

Intel Triton chipset, Award bios (PáP, Green). PCI IDEs (Mode 4). 

UART 16550, EPP/ECP (PC Partner) 























Genius My Mouse (5 féle szinben) 2.240 
Genius Easy Scroll mouse 5.520 
Genius Easy Handy Scanner (800dpi, 256 szürke) 10.800 
Genius Handy Scanner (800€pi, 16.8M szin) 23.600 


"Genius Handy Scanner (16004pi, 16.8M szín) 


14" Axion mono VGA (8007600) 
14" Dsewoo SVGA (1024"768, 0.28) 
4) Í 147 Samsung SVGA (1024"768, 0.28, LA) 
A 147 Axion SVGA (1024"768, 0.28, NI, LR) 
14" Samsung SVGA (1024"768, 0.28, NI, LA) 
14" Daewoo SVGA (1024"768, 0.28, Ni, LR) 
15" Samsung (1280"1024, 0.28, LR, Nt, D.) 
15" Daewoo (128071024, 0.28, LR, NI, 0.) 
17" Daewoo (1280"71024, 0.28, LR, NI, Digital) 
20" Daewoo (1280"1024, 0.28, LR, NI, Digital). 
21" Daewoo (1280"1024, 0.28, LR, NI, Digital) 
filter 





s 
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Jó reggelt kívánok azon fanati- 
kus egyedeknek, akik képesek a ta- 
vaszi napsugár szabadba hívogató 
fényének ellenállni, s szabodidejük- 
ben nem csodálják, hanem készítik is 
az ehhez hasonló lenyűgöző jelensé- 
geket! E pozitivizmust SUgárzó mon- 
dat után következzenek a rossz hírek: 


Sajnos Frankie ideje is véges, ezért 
valószínűleg a múlt havi Ray-Irace 
rovatban találkoztatok utoljára a ne- 
vével. Ennek két következménye lesz: 
1. A Modeler és a tárgytervezés fog 
előtérbe kerülni a látványos húzások- 
kal szemben. (Persze, ha valakinek 
más típusú, a Layouterrel (esetleg 
Imagine-nel) kapcsolatos problémá- 
ja akad, és meg is írja azt, akkor a le- 
hető legrövidebb idő alatt megpró- 
bálok válaszolni rá.) 
2. Ezentúl nem mondhatom azt, 
hogy azt Frankie írta... Tehát ha vala- 
mit nem írtam le elég világosan, ak- 
kor csak tollat (nyomtatót) kell ra- 
gadni... 

E hosszúra nyúlt bevezető után 
ideje rátérni havi témánkra, a 


polygonokra. Tapasztalatom szerint 
igen sokan próbálnak átállni a 
könnyen kezelhető, de csúnya képe- 
ket számoló Imagine-ről, a Light- 
Wave-re. A Modelemek csak annyi 
köze van az attribútumokhoz, hogy itt 
kell meghatározni, mely felületek bír- 
janak azonos tulajdonságokkal (Poly- 





gon/Surface). A kiválasztott felület- 
csoportnak nevet kell adni (vagy ki- 
választani egyet a listából), és rákat- 
tintani az Apply gombra. Igazi meg- 
lepetés akkor éri az Imagine-ben jár- 
tas egyént, ha polygon módban 
(lent) kiválasztja a Display menü Stats 
pontját. Az itt látottak alapján egy 
polygon állhat 1, 
2, 3, 4 vagy négy- 
nél több pontból 


Mindig annyi 
pontból — készül 
egy felület, 
amennyi pontot 


előzőleg kiválasz- 
tottunk. Az Options 
beállításai közvet- 
len felületadásnál 








nem számítanak. De mikor lehet 
szükségünk egy és két pontból álló 
"sokszögekre"? Ha ki akarjuk emelni 
egy tárgy éleit vagy sarkait. Ha nincs 
szükség hengerre, mert kis átmérője 
miatt úgyis csak vonal fog látszani a 
képen. Csillagoknál, hóesésnél, stb. 
Tehát olyan esetekben, ahol gömb 
és cső tárgyak felesleges memória- 
pazarlást jelentenének. Valódi felüle- 
tek készítésekor ügyelni kell a kijelő- 
lés sorrendjére és a körüljárási irány- 
ra is, mert ez utóbbi határozza meg a 
felület irányát. Ha a felület nem a ka- 
mera irányába néz — azaz a normál- 
vektora 907-nál nagyobb szöget zár 
be a kamera irányával -, akkor azt a 
felületet a program nem fogja kiszá- 
molni. Bonyolultabb objectek készi- 
tésénél a körüljárási irány figyelése 
csak lassítja a munkát, ezért egysze- 
rűbb és gyorsabb, ha utólag a 
Polygon/Fiippel állítjuk be a megfele- 
lő irányt. Sok felületnél ez az eljárás is 
időrabló és idegölő lehet. Szeren- 
csére található itt még egy Align fel- 
iratú gadget, mely a felületeket azo- 
nos irányba forgatja. Semmi sem tö- 
kéletes, vagyis az igazán bonyolult 
tárgyaknál ez sem segít. Mit lehet 
ilyenkor tenni? Az Object/Optionsben 
Automaticot kell beállítani, s a ké- 
sőbbiekben az egybefüggő sík terü- 
leteket egy felületnek fogja megad- 
ni a progi. Sokkal egyszerűbb, ha 
egy henger tetejét csak egy felület 
zárja, nem is beszélve a fontokról, 
melyek kezelését (főként sebesség 
tekintetében) jelentősen megkönnyíi- 
ti, ha a lapos részeken (elöl és hátul) 
csak egy-egy poly- 
gon található. Ezt a 
pozitív  tulajdonsá- 
gukat a további 
műveletek után is 
ll megtartják. Itt kell 
még  megjegyez- 
nem, hogy a né- 
hány fontnál — fő- 
képp, ha a szöveg 


tartalmaz lyukas betűket (R, A, O, 
stb.) - rosszul állítja be a felületeket. 
A felületek típusát és számát mindig 
a céltárgy alakjától függően kell 
megválasztani. (Egyetlen egy poly- 
gonból álló lapot elég nehézkes 
gömbre feszíteni.) Hiába a gondos 
tervezés, a sok váziat, elkerülhetetlen 
a felületek számának növelése 
és/vagy csökkentése. Ez utóbbira ké- 
zenfekvő megoldásnak tűnik a CUT 
és a DELETE, de mégsem az. Ezek 





használatánál számolni kell a pontok 
csökkenésével is, mert ha egy pont 
nem tartozik más felülethez, csak a 
kiválasztotthoz, akkor az is törlődik. 
Ahhoz, hogy a pontok megmaradja- 
nak, a Polygon/Remove-t kell hasz- 
nálni. A felületek sokszorozására, fel- 
osztására is hasonlóan sok megoldás 
kínálkozik (POLYGON/SUBDIV). Az első, 
s egyben legegyszerűbb a FACET, 
mely alapértelmezésben a felülethez 
tartozó oldalak felénél helyezi el az 
újabb pontokat, tehát a tárgy alakja 
nem változik, csak a pontok és a fe- 
lületek száma növekszik. Ha fractal- 
nak nullánál nagyobb számot adunk 
meg, akkor az új pontokat szórtan 
helyezi el. (Képzeld el a következő 
animációt: Megáll egy autó, kinyitja 
az első ajtaját, és ezzel elkap egy bi- 
ciklistát. A biciklista elszáll, az ajtó 
behorpad. A kérdéses ajtóból két 
változatot kell készíteni, az elsőt nul- 
lás fractallal kell felosztani, az ütkö- 
zés utánit meg pl. eggyel.) A követ- 
kező eljárás (SMOOTH) a polygonok 
irányát is figyelembe veszi, ennek 
megfelelően lekerekítést végez. A 
fractal itt is ugyanazt végzi, mint az 
előző műveletnél, a Max Smoothing 
Angle pedig a layout surface menü- 
jéből lehet ismerős. Nagyon hasznos 
amikor egy meghajlított csőről kide- 
rül, hogy kéne még pár felület, és 
már szinte lehetetlenség elölről kez- 
deni. Ebből a csoportból már csak a 
METAFORM maradt hátra. Szintén le- 
kerekítést végez, azzal a két különb- 
séggel, hogy nem kellllehet határér- 


téket adni, és a már meglévő ponto- 
kat ís elmozgatja. Miért van két 
majdnem azonos funkció? Mert más- 
képp működnek, és más célokat is 
szolgálnak. Ez utóbbinak köszönhe- 
tően sokszor szinte az utolsó pillana- 
tig lehet vázlatszintű, néhány pont- 
ból álló objectekkel dolgozni. Amikor 
eljön az idő, akkor csak rá kell kattin- 
tani a METAFORMra, és már el is ké- 
szült a lekerekítés. Mint sok más mű- 
velet végeredményét, ezét is befo- 
lyásolja, hogy az Objects/Options- 
ben a felületeket milyenre választot- 
tuk. Hiába dicsértem az elején a há- 
romnál több pontból álló polygon- 
okat, egyértelműen csak a három- 
szögek határozhatnak meg egy felü- 
letet, és néhány művelet (pl. az 
előbb tárgyalt metaform) nem képes 
sok pontból álló felületekkel dolgoz- 





ni, ezért ezeket háromszögekre kell 
osztani a TRIPLÉvel. (Ha az objectet 
más programban (pl.: imagine) is fel 
akarjuk használni, akkor a konvertó- 
lás előtt szintén érdemes a TRIPLÉt 
használni.) Ebből a csoportban talál- 
ható még a UNIFY is, mely a többszö- 
rösen definiált polygonok optimalizá- 
lását jelentősen megkönnyíti. Ha két 
polygon ugyanazokat a pontokat 
használja, akkor az egyiket törli. A fe- 
lületek irányát nem figyeli, ezért a 
művelet előtt a 
kétoldalú  poly- 
gonokat át kell 
másolni egy má- 
sik rétegre, vagy 
utólag kell máso- 
latot készíteni, és 
ezt fordítva visz- 
szahelyezni. A kö- 
zépső parancs- 
csoport első 
gadgetje, az 
Add Point abban különbözik a 
Create Points-játol, hogy nem tetsző- 
leges helyre fog kerülni az új pont, 
hanem egy kiválasztott élre. Tehát 
először Polygon módban ki kell vá- 
lasztani a felületeket, mert csak az 













aktív élekre lehet pontot elhelyezni. 
Ennek ellenkezője a Remove Point. Ki 
kell jelölni a felületet és a kérdéses 
pontot is. A pontot nem törli le a 
program, csak függetleníti a kijelölt 
felülettől. A következő páros az At- 
tach/Detach. Az elsővel ideiglenesen 
össze lehet fűzni felületeket. A felüle- 
tek kijelölése után meg kell adni a 
központi polygont. Ezekután a köz- 
Pponti polygonra kiadott műveletek 
az egész csoportra érvényesek lesz- 
nek. Ha a csoport valamelyik elemét 
megfordítjuk : (Flip), akkor annak ha- 
tása csak Detach után érvényesül. A 
csoportból bármikor ki lehet venni 
elemeket a csoport megszüntetése 
nélkül. Már csak a Split és a Merge 
maradt a polygonok témaköréből. A 
Merge-gel szomszédos felületeket le- 
het összevonni. Erre nem is érdemes 
több szót vesztegetni. A Split kissé bo- 
nyolultabb, mert itt ismét át kell vál- 
tani point módba, de előbb ki kell 
választani a felületeket. A művelet 
eredményeként két pontból álló fe- 
lületeket kapunk. Ez első látásra fe- 
lesleges funkciónak tűnik, mert sok- 
kal egyszerűbben is lehet ilyen felü- 
leteket csinálni. Viszont amikor sok 
ilyenre van szükség (pl.: egy gömb 
átmérőjét alkotó egyenesekre), ak- 
kor mégis a Split az ideális megol- 
dás. 

A beígért particle-témára már 
nincs hely, talán a kö- 
vetkező számba belefér. 
Egy biztos: Ray-Irace ro- 
vat a következő hónap- 
ban is lesz. Adios! 
GABRIEL 
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Ez áz album a zenekar harmadik lemezösszeállítása. AZ elsőlket- 
hell magánkiadásban, meg. lehát nem egy mostanában 
alakult zenekarról k-Aut 1992 augusztusában alakult. 
Kezdetben cngol , de miután náluk a szövegre is 
keményen oda ; átváltottak magyar nyelvre, 1993-ban 




















j ey a márWoltak ann lek, hogy saját kiadású kazettát jelen - 
cast veg j nek meg. Ren: épés, koncert után 1994-ben már második 
áj hoy va a anyagukat adi még mindig magánúton. A Sony wolt az a ki- 
b B fa 
A € 81 ce adóf amely let igyalini velük és meg is született armegállapo- 
; Z 


meg. A kemény zenét és a 
jillő szövegeket neked is meg kellene hallgatnod... 


it tartal ó Esőnap c. album végre egy 8 













ésen követik a CD ajániót, azoknak bizonyára nem 
előadó neve. 1995-ben már Szerepeltnálunk D eux 
e French Album c. lemezével, amely n sikert aratott, 
özött Japánban is felkerült a nemzeti slágerlista élére, ami 
két éve senkinek sem sikerült. Persze nem elhanyagolható té- 
Ő az Ausztráliában elért nyolcszoros platinalemez sem. Nos, az 
új lemez semmiben; L d el az előzetes várakozásoktól. A 
címadó dal single fő máris Siker, de nem egy nagy művé- 
szet megjósalni, hogy vi G egy pár dal a lemezen, amely szin- 
térverre a sorsra fog juli falán már Magyarországon is is- 
mertebb lesz Celine Dig e. Afrancia szupersztár tizenhat új dalt 
tartalmazó lemezét a mindenkinek szíves figyelmébe. 4 































FANNY - ELJ A MAXIMUMON 


n nevét. Mostanra már szólóénekesének, Fannynak 
Maximum c. dal már egy idéje szól mindenhol. 
lent Fanny szólóalbuma 12 felvétellel. A Sony. 

ában megjelent iz dalai Erős Attila és 








káját dicsérik (ha erősek vala- 
Usa o esta tesen a szóló- 
nése nem jelenti a zi e csapat 


piri 









fő as NN RSA 
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4 ak 
.. 41. 
Fredericia — Denmark — 1995 


Erről a három dologról kizáró- 
lag egyetlenegy dologra 
asszociálhat a demozásban 
jártas egyén. igen, a The Por- 


ty-ról van szó, amely immár 
ötödik alkalommal — került 
megrendezésre a vikingek ős- 
hazájában. A rendezvény mi- 
nősége az évek során sajnos 
rengeteget romlott, már ami 
legalábbis a szervezést illeti. A 
legnagyobb gond az, hogy 
mivel mostanság már nem 
scene tagok szervezik a 










mára már nagy tradíci- fesz 
óval rendelkező össze- fillk 
jövetelt, így az kezd tet- 
jes mértékben pénz ori- 
entálttá válni. A produk- 
ciók minőségére ugyan 
nem lehet panasz, viszont 
igaz az ís, hogy ma már nem 
elég egy mezei A1200-as a 
megtekintésükhöz. Szinte kivé- 
tel nélkül igényli minden pro- 
duktum a 4 mega fastramot, 
és igazából csak 030-as proci 
fölött élvezhető a látvány. Így 


56 aztán gondolom nem túl 

























ules 2 


meglepő az, hogy először a 
Mr. Wax-tól importált C64 
anyagokat tekintettem meg. 
és boldogan tapasztaltam, 
hogy itt még mindig semmifé- 
le bővítés nem szükséges ah- 
hoz, hogy kipakolják a 
képernyőre azokat az 1 
frame-es rutinokat, 
amelyeket AGA-s gé- 

peken csak 


agyontuningolva 
szemlélhetünk. Hiába. 
A demozás is kezd költ- 
ségessé válni. 


Cioser / CNCD 
Code: Juliet 
Graphics: Destop 
Musics: Groo 





A Carillon Cyberiad-ék kettős 
életet élnek. Nemcsak az 
Amiga scenén dolgozgatnak, 
de kiterjesztették hatáskörüket 
a PC területére is. Hagyomó- 
nyaikhoz méltóan újév ma- 
gasságában visszatérlek a 
jó öreg AGA-hoz, hogy el- 
mondáósuk szerint "szétrúgja- 
nak" néhány hátsó fertályt 






ra, amelynek nyúlványai élet- 
hűen csápolnak, s emellett 
fel-fel. csillannak. Megvalósi- 
tották azt az algoritmust is, 
amely ez idáig csak próbál- 
gatás színtere volt. Egy textúra 
felületet elemlámpával világi- 
tottak meg. Az összhatás brilli- 
ánsra sikerült. A credits listó- 
ban megjelenő feliratok 
olyan benyomást keltenek, 
a mintha vasreszelékből épül- 
nének fel, és egy képzelet- 
beli "mágnes hatására 
(amely a képemyő síkjában 
van elhelyezve) felénk indul- 
nak meg. Végül az új keletű 
Bump-textúra etfektbe némi 
extrát pakolva csiszolt gyé- 
mántok ragyogásában gyö- 
nyörködhetünk. 








Csaknem móástél év telt el az- 
óta, hogy megjósoltam az 
Oxygene jövőbeli sikerét. JÓS- 
latom beigazolódott, hiszen 
ilyen neveket sikerült meg- 
előzniük a competitionon, 
mint a Virtual Dreams vagy a 
Poika Brothers. A franciák üd- 
vöskéje bizony nagy küzde- 
lem árán, de kiharcolta ma- 
gának azt az ezüst medalli- 
ont, amelyről nem is olyan ré- 
gen még álmodni sem mert. 
Megszokhattuk már tőlük, 
hogy vektormatematika ala- 
pú munkákat készítenek. Most 








sincs ez természetesen más- 
képp. Bemelegítésként két 
azonos méretű vektordonut 
változtatja átmérőjét, miköz- 
ben egyik a másikba ágyazó- 









szélgetés tárgya lesz az a 
kód, amelyet ezt követően 
jelenítettek meg. Az alapot 
egy olyan textúrás objektum 
képezi, amely leginkább egy 
meghámozott alma spirális 
héjára emlékeztet. Na már 
most magában egyedül az 


dologról, és gondolom, ezzel 
nem egyedül vagyok így. 
Ugyanez a tükröződő test 
megjelenik még a későbbiek- 
ben is, hogy egy ú 
kör előtt járjon . vitustáncot. 
Ezek után desszertként fog- 
hatjuk fel a különféle színek- 
ben pompázó tüskés vektor- 
donutokat. 





Faktory / Virtual Dreams 


A .Gépek irányítják a világot" 
jelmondat keretében készült 
el ez a szintén felejthetetlen 
kis remekmű. Sajnos a harma- 
dik díjjal járó pénzösszeg ke- 


ú partynak. Reméljük ez a "kis" 
ci nem fogja befolyá- 
. solni a VD jövőbeli terveit, és 


é bemutatni a képsorok 


hamarosan újra jelentkeznek 
majd valami ínyencséggel. A 
Faktory-ban ugyanis akad 
ilyen bőven. Megfigyelhetjük 
a mikroszkóp lencse alatti 
sejtosztódást, egy nagyítólen- 
cse cikázását a textúra alag- 


szálló, a legmesszebbmenő- 
kig kidolgozott textúra űrhajót, 
amint éppen vektornyalábo- 
kat okád fúvókáiból. Ezenfelül 
a kétségkívül óriási design-hez 
társuló dinamikus zene az, 
amely többszöri, egymás utá- 
ni betöltést vált ki a legtöbb 
hozzáértőből. 


Rables / Rage 
"Code: Spirou 
(Graphics: Fox 
Musics: Faiser 


Bizony, bizony. Újabb Silenis 
kión tűnt fel, ha szabad így fo- 
galmaznom. A legendás csa- 
Pat volt tagjai néha néha 
még feltűnnek valamilyen fó- 
rumon, hogy jelezzék a világ- 
nak: még nem haltak teljesen 
meg. Elég lebilincselő 
az a bevezető animá- 
ció, amely az egész 
esemény magját is ké- 
Ppezi egyben. Egy elsza- 
badult robot hétköz- 
napinak tekinthető vé- 
rengzéseit — hivatottak! 











Brutal 




















. bavágást mégis az a lüktető 
labdacs adja, amelyen hasa- 
dások keletkeznek a reakció 
hatására, és minden pillanat- 
ban azt várjuk, hogy kirob- 
banjon a benne lévő valami. 


Rainbow / Chromance 


Köszönet LordjAbsolute!-nak 
azon képekért, melyeket tőle 







Breathless 


Dune II k Casino 

Pinball Illusions § Toy Story 

Timekeepers MI Mortal Kombat 
Get Shorty 


Pirates 


Alien Fish Finger 
Szemtől Szemben 8 
Chaos Engine 


Speris Legacy - Bérgyilkosok ű : 
Alien Fish Finger Jumanji 
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Pocahontas jó 


A Rettenthetetlen MÉ 
Monthy Pithon filmek zt 
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kr Tyakt 
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"Blast! 
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rű 233 zak TA [al Le 3 
j MusicUine Editor" 
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19 Henk Ce vátsálbátáak étáázátattesátáátásáátk 


et LETE KK IT éa b 
KTTT s SE Új 90 VÁRBA ZÁL90- VFYJÁL ÉLT ülte ljtsiaő 


[ ordaküldjáték el alőra a. 150 Ft-ot, hgy kicsit loegyszerű-, Kelldáztátski an 
— Södik a dolog); 4 E "ök í 






Válogassatok a pri hónapban frissítjük a fistát, egy- 
részt kívesszük az elái " ága (persze ha nem csak egy ember 
kéri) szintén felkerülnek a listára. Várjuk te hz 12 12: hogy minden hónapban egy ajándékot 
sorsolunk ki a beküldök között. 


Februári ajándékunk: 
10 db régebbi GURU 


Pole Position 
Citadet 
Leading Lap 
Hattrick 
Bing! 
































Amazon Oueen 

F1 Champ. Ed 
Fiamingo Tours 

Rise of the R (CD32) 
Subversion 

Pinball Prelude 

Base Jumpers 

Death Mask 
Hollywood Pict 

in the Dead of N 
Star Crusader 

Fields of Battle 
Super Tennis Champ. 
""Moonday Night Foctb. 
Bravo, Romeo, Delta 
Legions of Dawn 
Boxing master 


Sily Putt 
Angst 
Coala helikopter szím 
Speedway autos 
Lost Eden (CD32) kaland 
TFX (AGA-CD32) szimulátor 
Breach 3 stratégia 
Zeppelin stratégia 
Settlers sorozat stratégia 
Sim City 2000 stratégia 
Limbo of the Lost kaiand 
Akira mászkálós 
050 Rufian platform 
052 Alien Fish Finger lövöldözös 
053 Xtreme Racing autós 
055 Frontier ürhajós stratégia 
056 —— Watchtower lövöldözös, mászkálós 


részegységek Javítása és adás - vétele 
I Amiga javítás azonnal - vidékre kiszállással Isi 
; Hl Új öejtéséjelággág tató ESTE fözjit sügige-észégiő maggaiaságó jetsászsty irni 








